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N o0ssa edicdo de JOGOS traz di-
versos programas e idéias inte-
ressantes, mesmo para aqueles usua-
rios que preferem aprender a fazer do
que jogar. Pensando neles, inserimos
nesta edicdo, além das listagens de jo-
gos, artigos que contém dicas precio-
sas para 0s curiosos e autodidatas.

No artigo “A programacgdo de jo-
gos”, nosso colaborador Giangiacomo
Ponzo Neto percorre, com exemplo, os
diversos elementos que devem constar
de um bom jogo, dando sugestdes de
como melhor explorar os recursos das
maquinas. J& Paolo Fabrizio Pugno co-
laborou neste nimero com um editor
de adventures, que permitird a vocé
criar suas proprias aventuras. Nesta
classe de jogos, um artigo deste tipo é
especialmente aconselhdvel, visto se-
rem os adventures programas em que
o criador pode gerar enredos, cenarios
e personagens com vida propria. Pode
ser uma excelente experiéncia vocé
criar um jogo para seu amigo tentar! E
além das inumeras outras atracoes que
este numero de MS lhe traz, os usué-
rios da-linha ZX Spectrum poderdo
aprender — e muito — sobre a mani-
pulacdo de seu video em Assembler e
a geracdo de gréficos, se tiverem o tra-
balho de digitar o inédito monitor gré-
fico para o TK90X, de autoria do pro-
gramador Divino C. R. Leitdo, criador
de diversos jogos comerciais, como o
Walkirie, Q*BERT, Cavernas de marte
e Pinball, pela marca Ciberne, e que ja
héa alguns numeros integra a equipe de
MS, na coordenacédo do CPD.

NOTA AOS LEITORES DE MS

* A partir desta edigdo, MICRO SISTEMAS ado-
tard uma nova classificacdo no material publica-
do para a linha Sinclair. Na categoria ZX81, esta-
rdo os programas e dicas compativeis com os mi-
cros nacionais TK82, TK85 e CP-200. Quando fa-
larmos em ZX Spectrum, estaremos nos referin-
do aos programas que rodam no TS2068 e no
TK90X (por hora, nosso wunico compativel com o
Spectrum inglés). Finalmente, por linha Sinclair
entenderemos o material que serve tanto para o
ZX8] quando para 0 ZX Spectrum.

P& D Sistemas Eletronicos S.A.
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MAPA DA ROM ﬁ’

Tenho algumas dividas com relagdo ao
interessante artigo Apple O Mapa da ROM,
encerrado em MS n© 46. Sio elas:

a) Consta que o interpretador estd na érea
$0D000-$D7FF; esta correto?

b) Nas linhas $45-$49 estdo os registrado-
res A, X, Y,PeSouA,6X,Y,SeP, respec-
tivamente?

¢) Na 4rea usada pelo BASIC, $0800-$8FFF,
ndo constou que as dreas $0C00-$1FFF e
$6000-$BFFF ndo sdo usadas e que estdo
livres para o usudrio.

Eduardo Bonaz Marques

S&o Paulo — SP

De acordo com nosso procedimento habi-
tual, enviamos sua carta ao autor do artigo e
recebemos a seguinte resposta:

“Verifiguei com cuidado os pontos que
vocé ressaltou em sua carta. Com relagdo ao
primeiro item, realmente houve falha de mi-
nha parte: o interpretador BASIC APPLE-
SOFT fica entre $D000 e $F7FF, e ndo
$D7FF. A respeito dos outros dois pontos,
porém, ndo hd erro nenhum. Tudo indica
que suas dividas com relagédo 4 ordem de ar-
mazenamento dos registradores e ds dreas li-
vres na memoria so originadas do Guia do
Usudrio do Apple. L4, os autores se embana-
naram com 0s registradores e chegaram a
conclusBes erradas, invertendo o stack poin-
ter e o registrador de flags (S e P). A ordem
corrretaé: A, X, Y,PeS.

Sobre as dreas $C00-S1FFF e $6000-
$BFFF, cuidado! Elas ndo estdo livres para
o usudrio! O programa BASIC e suas varid-
veis comegam em $800 e muito fregiente-
mente vdo além de $C00, chegando mesmo
a atropelar as pdginas grdficas de alta resolu-
¢do. Do outro lado, as strings comegam a ser
armazenadas logo abaixo do HIMEM: e vém
descendo em diregdo ao inicio da memdria.
Neste processo de fechamento da memdria,
o BASIC ndo respeita nada, nem mesmo
suas pdginas gréficas — vocé deve protegé-las
através dos comandos HIMEM: e/ou LO-
MEM: . M gue entramos no assunto, cuida-
do com a explicagdo que é dada no livro
para o LOMEM: (LOMEM: serve para definir
o enderego em que vdo comegar a ser arma-
Zzenadas as varidveis — o interpretador execu-
ta automaticamente um LOMEM: para a pri-
meira posigéo livre apds o programa).”

Aldo Felicio Naletto Junior
Sdo Paulo — SP

LIVROS/BAS ﬁ

No programa Livros/Bas, publicado em
MS n® 36, a partir do registro 100 do Ar-
quivo Livros, a listagem feita na tela apare-
cia com uma linha em branco entre cada re-
gistro listado. Para resolver este problema,
fiz algumas pequenas modificagdes nas li-
nhas 610 e 1560. As modificagdes se resu-
mem em acrescentar, no inicio das duas li-
nhas K$ =STR$(K): e, no final de ambas,
trocar K por K$.

Sérgio Veludo
Belém — PA

SOS AOS LEITORES ﬁ’

Ao estudar Assembler no CP 400, depa
rei-me com o problema de geragdo de som e
verifiquei que para produzi-lo é necessério
preparar o Sel 1 e o Sel 2 e variar a porta de
som ($FF20), gerando assim sons. Meu pro-
blema reside em como controlar os seguintes
pardmetros dos sons produzidos: frequéncia,
duragdo e volume. Agradego qualquer ajuda.
As cartas podem ser enviadas para a Rua Ar-
lindo Nogueira, 1165/sul, CEP 64000.
Leonardo Robert de C. Braga
Teresina — Pl

MS AGRADECE f

Esta é a primeira vez que escrevo a MS,
apesar de ser assinante hd trés anos. Desejo
congratulé-los pelo curso de FORTH, ini-
ciado em MS n© 49, o qual gostei muito.
Desejaria agora que fosse publicado um ar-
tigo sobre os diversos compiladores FORTH.
Gostaria também que fosse publicada algu-
ma dica ou programa para destravar 0s pro-
gramas do TK90X.

Sotero Luiz da Silva
Santos — SP

CORRESPONDENCIAS ﬁ,

Desejo entrar em contato com os Coco-
maniacos de Sdo Paulo. Correspondéncias
para a Rua Manuel Alonso Medina n® 207,
CEP 04160, Jardim Umuarama.

J. Ronaldo Bressane Junior (Sdo Paulo — SP)

Gostaria de trocar informacSes, dicas e
programas com usuérios do ZX Spectrum
Meu endereco é SHIN QI — 11, ¢j. 13, casa
07, CEP 71500.

Alexandre M. Brito (Brasilia — DF)

PONTO DE VISTA ﬁ’

Li com muito interesse a reportagem
Software: um produto nacional bruto, em
MS n© 48. No box sobre produgfio amado-
ra, V. Sas. dizem que as idades dos progra-
madores variam de 16 até 50 anos. Isto ndo
pode ser uma verdade.

Olhem para mim: sou programador ama-
dor, muito ativo e sempre estudando. Iniciei
minha carreira de programador rio ano de
1982, com um NE-ZB000. Aprendi BASIC
como autodidata, exatamente da maneira
descrita na matéria. Além disso, fabriquei,
entre outras coisas, um teclado, bem como o
monitor de video publicado em MS n@ 21,
No trabalho, uso os computadores a0 maxi-
mao.

Hoje tenho, além do NE-Z, um TK 2000,
um RINGO, alguns filhinhos pré-programa-
dores, uma familia encantada com os pro-
gramas, uma mulher com ciimes do micro,
uma memoria melhor do que nunca e 64
anos bem contados.

Eu acho que, na verdade, as idades dos
programadores variam de 16 (?) até B0 anos.

Ernst R. A, Bergmann
Rio de Janeiro — RJ

Envie sua correspondéncia para:

ATI - Anélise, Teleprocessamento e
Informética Editora Ltda., Av. Presidente
Wilson, 165/gr. 1210, Centro, Rio de
Janeiro/RJ, CEP 20030, Secéo
Cartas/Redagio MICRO SISTEMAS.
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Dé uma chance a sua criatividade.
Com um micro da linha Sinclair,
algumas técnicas e bom-senso, vocé
poderéd fazer seus jogos!

A PROGRAMACAO DE

Giangiacomo Ponzo Neto

este artigo, trataremos dos elementos constituintes de

um jogo e sua elaboragdo, a partir de conceitos basicos,

procurando exemplificd-los para um melhor entendi-

mento. Para isso, embora o artigo procure ser 0 mais
eclético possivel, usaremos o BASIC Sinclair, por ser uma lin-
guagem de facil conversdo e uso bastante difundido.

Dividiremos o assunto em dois itens principais: Rotinas B4-
sicas, comuns a quase todos os jogos animados e que ddo a
“base” do programa; e Recursos Adicionais e Sofisticacdes,
elementos que, mesmo ndo sendo obrigatérios, podem enrique-
cer um jogo, tornando-o mais atrativo.

A primeira coisa a se pensar é, evidentemente, a idéia do
jogo. Apés ter algo planejado, é uma boa prdtica desenvolver as
situagdes imaginadas na tela, para se ter nogdo de como serd o
visual do que imaginamos. Assim, é necessdrio desenhar as per-
sonagens envolvidas numa disposigdo semelhante a que se de-
verd ter, mesmo que ainda ndo exista movimento, o que ajuda-
rd inclusive a aprimorar o pensamento inicial. A partir dai, pas-
saremos s Rotinas Bdsicas, com a descri¢do das mais comuns.

DESENHO DOS COMPONENTES

Existem dois tipos de desenho num jogo animado: os fixos,
que formam o cendrio; e os moveis, que podem sofrer desloca-
mentos ou sumir e/ou aparecer. Os primeiros sdo os mais sim-
ples para se trabalhar (o que ndo implica em menor complexi-
dadei e deve-se procurar fazé-los usando o tipo de comando
mais fécil da linguagem, ji4 que devem ser definidos no inicio
do jogo e o loop basico do programa ndo deve passar por eles;
ndo importando, assim, a eventual lentiddo dos comandos usa-
dos. Nestes desenhos incluem-se paisagens de fundo, solose
outras figuras que permanecerdo inalteradas.

O segundo tipo, desenhos méveis, s3o os que mais requerem
cuidados. Sua impressdo, em constante mudanga de posigdo,
deve ser rdpida o suficiente para ndo comprometer a emogdo
do jogo.

lll'emos dois modos usuais de desenhar na tela: através de co-
mandos do tipo PRINT, PLOT, etc., ou com uso direto do ar-
quivo de imagem, usando POKE. O primeiro é mais simples, e
apresenta vantagem, em termos de velocidade, quando o que
temos a imprimir, de uma s6 vez, ndo é muito pequeno (mais
de quatro caracteres). Isto porque, apesar do POKE ser mais
rapido, ele s6 imprime um cardter por vez, sendo assim neces-
sdrios vdrios deles para formar uma figura maior.

Desenhar com NT ou PLOT é elementar e s6 vai depen-
der de uma boa imaginagdo; porém, a impressio com POKE é
um pouco mais complexa. A grande maioria dos micros tém o

6

/ i
/' ‘ 5
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video fixamente mapeado na memoria. Neste caso, o POKE
leva o endereco do ponto de tela que se quer acessar. No
ZX81, entretanto, a memoria de video tem inicio varidvel, de-
pendendo do tamanho do programa. Para encontrar seu inicio,
devemos proceder como no exemplo abaixo:

A=PEEK 163964256*PEEK 16397+1

40 E A+2,131
O programa anterior imprime uma “‘nave’’ nas trés primeiras
posi¢des da tela. A linha 10 encontra o endere¢o da primeira
posigdo. Cada linha de tela tem 32 caracteres e mais um NEW-
LINE (codigo 118) na posigdo 33. Para imprimir a nave na se-
gunda linha da tela, poderiamos fazer:

E interessante lembrar que, uma vez encontrado o valor na
linha 10, esta ndo precisa mais ser lida, desde que ndo se perca
a varidvel (no caso: A). Portanto, a linha citada s6 precisa figu-
rar na inicializa¢do do programa.

Para maiores detalhes e dicas sobre desenhos na tela, vejao
artigo “Arte e Técnica na Tela do Computador™ (MS n© 2;]).

MOVIMENTACAO DE PERSONAGENS

As figuras moveis sdo os elementos que representam a agdo
do jogo. Para tal, elas devem ser impressas de forma rdpida e
movidas com igual preocupagio.

Para ilustrar, veremos a maneira mais comum de movimen-
to, a partir de um caso geral. Para mover uma figura em qual-
quer diregdo, da posigdo X para Y, teremos, basicamente, o
mesmo método: dada a figura em X, primeiro a apagamos e de-

is a imprimimos em Y (estes dois passos podem ser troca-
dos). Exemplificando:

10 LET ¥

20
20
50

60
70

Para termos movimento em outra dire¢do e/ou sentido bas-
ta alterar os niimeros nas linhas 40, 50 e 60. E vdlido notar que
alguns micros ndo usam a formatagdo de tela por linha e colu-
na. E o caso dos TRS-80. Para o esclarecimento desta e de ou-
tras diferencas, é muito interessante ler o artigo “Dialetos BA-
SIC” (MSn? 46).

Nio se pode, em BASIC, melhorar muito a velocidade des-
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se movimento. Existem, porém, algumas excegdes. Por exem-
plo, para um movimento horizontal na linha 21 da tela, pode-
riamos alterar o procedimento anterior com as seguintes mo-
dificagBes, deletando as linhas 10 e 40 e mantendo as outras:

30 PRINT AT 21,B;"S"
60 PRINT AT 21,B-1;" "

Entretanto, para este caso podemos usar outra rotina, bem
mais simples e rdpida:
0 PRINT AT 21,8:% 8°
i0 LET B=B+1
40 50TO 20
Agora ndo hd necessidade de se apagar a figura anterior,
pois o espago em branco deixado na string da linha 20 j4 o faz.
Existe ainda a possibilidade de se usar o POKE, para uma even-
tual aceleragdo da rotina.
Uma técnica de simulagdo de maior velocidade € a de se im-
primir a figura em mais de uma posigdo, além de seu local de
origem. Equivaleria em substituir a rotina anterior por:

Este artificio pode ser usado para obtermos diferentes velo-
cidades para cada figura. Perceba que o niimero somado na li-
nha 30 ¢ sempre igual ao nimero de espagos em branco antes
da figura. Neste caso s tem sentido haver espagos do lado es-
querdo, jd que o movimento € sO para a direita. Caso a figura
também se movesse para a esquerda ou em ambos os sentidos
seriam necessdrios ainda espacos no lado direito.

Como idéia final, ilustraremos também um caso de movi-
mento oscilatorio:

10 prinT AT 10,10; "IN ;AT 10,10;%508"

20 FOR F=1 TO 4
10 F

40 GOTO 10
Esse efeito dd a sensagdo de superposi¢do de imagens, po-
dendo ser utilizado para realgar textos ou figuras ou na si-
mulagio de alguns eventos, como a movimentagdo das hélices
de um helicoptero, por exemplo. O loop entre as linhas 20 e
30 serve apenas para definir uma espera.

ORDENS DO JOGADOR

Tudo que depende do jogador no desenrolar do jogo decor-
re do pressionamento de teclas especificas ou através de um
joystick. Dai a necessidade de comandos que interfiram no
processamento sem haver parada e alteragdo do programa. Na
verdade, o ideal é que, além dele ndo ter que ser alterado, ele ndo
pare. Isso limita muito o uso do INPUT, por ele interromper o
andamento do jogo. A maneira usual de interagirmos com o
programa ¢ usar o comando INKEYS$ (GET em alguns micros).
Um primeiro modo de se tentar usar o INKEY$ para duas ou
mais agdes, decorrendo da mesma tecla, poderia ser realizado
pela seguinte rotina:

10

rem do pressionamento da tecla 0. A rotina anterior funciona,
porém havendo um inconveniente: como ndo hd garantia de
que vocé vai pressionar o 0 exatamente quando o processamen-
to for para a linha 10, tirando o dedo da tecla na hora em que
ele sair da linha 20, é impossivel ter a certeza de que as agdes
serdo cumpridas na ordem estabelecida. Isto é resolvido no
exemplo abaixo:

" THEN PRINT "A";
1" THEN PRINT “B";

Nesse caso, a hierarquia da seqiiéncia serd sempre respeita-
da. Outro método usual de se interagir com o jogo é criar uma
“bandeira” (uma varidvel que sinaliza alguma condigdo), con-
forme é mostrado abaixo (a bandeira é X, que fica “ligada™
quando pressionamos a tecla 0).
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10 LET X=0

20 IF INKEYS$="0" THE
30 IF X=1 THEN PRI At
40 1F X=1 THEN PRINT "B";
50 GOTO 10

Em alguns casos, pode-se querer uma a¢do no jogo em
decorréncia de um toque em uma tecla, sem que se precise
manté-la pressionada. Isto se consegue substituindo a linha
50 por 50 GOTO 20 ¢ acrescentando a linha 45 IF INKEYS
="1" THEN LET X = 0. A bandeira agora ¢ usada para sina-
hizar a condigdo “‘desligada”, quando pressionamos a tecla 1.

O uso do INKEYS ¢é comum também nos GOTOs condicio-
nais, co:no é exemplificado abaixo:

IF INKEYS="0" THEN GOTO XXXX
Neste caso, ainda, podemos usar uma bandeira:
IF X=0 THEN GOTO XXXX

A bandeira jd teria sido definida por um comando INKEYS.

Um detalhe: os exemplos mostrados sdo simples, e pode-
ria se perguntar se valeriam a pena os métodos mostrados apGs
o primeiro. Porém, hd que se entender que poderiamos ter vd-
rias agdes complexas, decorrendo do acionamento de teclas, e
ndo so o simples fato de se escrever A e B na tela. Nestes casos,
os métodos vistos devem ser considerados criteriosamente.

TESTES DE COLISAO

Quando um tiro atinge um avido, ou qualquer outro caso
em que o cruzamento ou colisdo de figuras ocorre, imediata-
mente o programa deve proceder a uma modificagdo na situa-
¢do. Esta se traduz normalmente em desvios para outras par-
tes do programa, em mudanga de condigGes na tela, incremen-
to ou decremento de contadores etc. Porém, o que interessa,
a priori, é detectar as eventuais colisBes de figuras através dos
testes.

Temos dois modos basicos de fazé-los: diretamente das
informagdes de tela ou através do armazenamento das posigdes
das figuras em varidveis, matrizes ou mesmo em posi¢ao mais
alta da memoria, criando um buffer. No primeiro caso, compa-
ram-se o0s caracteres das personagens envolvidas com os
caracteres diversos e procede-se a a¢do necessaria. No segundo,
comparam-se as posiges na tela dos elementos que colidiram
com 0 que havia no buffer, e toma-se a decisdo programada.

Usaremos um pequeno programa para exemplificar os dois
casos. Um missil surge na tela e tenta acertar uma barreira.
Pelo primeiro métndo teremos que, a cada “passo” do missil,
testar se a posi¢do para a qual ele progride contém algum cara-
ter da barreira. O cardter de fim de tela também pode ser tes-
tado para dar fim ao curso do missil. Uma alternativa a isso é
desenvolver um contador dos passos do missil, que é checado
periodicamente para sabermos o fim do tiro. Vamos ao exem-
plo:

T0
20 PRIN
3

T AT 10.12;

1,303

180 GOTO 40

Uma rdpida andlise: as linhas 40 e 50 definem pardmetros
do missil, as linhas de 10 a 30 e 60 desenham o fim de tela e
a barreira (o cardter da linha 20 é GRAPHICS + SHIFT + A
e 0 da linha 130 é um X inverso), as linhas 70 e 80 fazem o
movimento do missil e as linhas de 110 a 180 sdo detalhes
gerais. O que nos interessa estd contido no fim da linha 70 e

nas linhas 90 e 100. O fim da linha 70 contém AT A,B+3; &
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que “posiciona a variavel do sistema que indica o enderego do
proximo PRINT na meméria do video. Essa varidvel estd,
no Sinclair, nos enderegos 16398 e 16399. O contetido do en-
derego que ela aponta ¢ testado nas linhas 90 e 100. Se o
nimero encontrado for 61 (codigo de “X” — barreira) ou
8 (codigo de ™ " — fim de tela), serd dado o desvio previs-
to. Alguns micros possuem fungdes especiais que determinam
condigdes de posi¢bes de tela. O uso de variaveis do sistema
ou fungdes especiais depende muito do micro, sendo necessa-
rio um estudo mais detalhado das suas caracteristicas para via-
bilizar o que foi mostrado.

Para ilustrar o outro método, dé BREAK, em seguida
elimine as linhas 90 e 100 e o fim da linha 70, acrescentando:
DIM X(3)

LET X(1)=10
1 LET X(2)=11

5 LET Y=30 o - . )
90 IF (A=X({1) OR A=X{2) OR A=X(3)) AND B+2=Y THEN GOTO 120
100 IF B+#l=Y THEN GOTO 150

As linhas de 1 a 5 definem o buffer que usamos para guar-
dar as posi¢des da barreira (o vetor X guarda as linhas e a varii-
vel Y,a coluna). A linha 90 testa a posi¢do para aqual o missil
vai prosseguir, comparando-a com a posi¢do da barreira. A
linha 100 nio precisa testar se as posigdes ndo sdo da barreira para
detectar o erro do alvo, pois caso fossem, o processamento jd
teria sido desviado pela linha 90. Se a barreira fosse movel,
seu buffer deveria ser alterado a cada movimento. A grande
diferenga entre os métodos reside no fato de que o segundo
ndo se importa com o que hd na tela.

O uso de um ou outro método varia muito, porém na
maioria das vezes, o segundo ¢ mais lento. E um modo de se
acelerar o primeiro caso ¢ fazer s6 um teste na linha 90, eli-
minando a linha 100. Esse teste verificaria se existe algo na
posi¢ao desejada, e, em caso positivo, desviaria 0 processamen-
to, onde entdo se saberia que tipo de colisdo havia ocorrido,
com acerto ou ndo. A velocidade aumentaria, pois o teste
4 cada passo do missil seria um, ao invés de dois.

CONTADORES GERAIS

Os contadores sdo elementos comuns a praticamente to-
dos os tipos de jogos existentes. Eles representam o balango
geral da situag@o do jogador num dado momento, pois contam
0s seus pontos marcados, vidas restantes, nimero de inimigos
eventualmente atingidos, tempo decorrido ou restante, recor-
des anteriores e muitos outros pardmetros vitais para o desen-
volvimento do jogo.

A técnica em si ndo traz nada de complicado. Na verdade,
um contador pode ser um simples incremento em uma varid-
vel do tipo LET C = C + 1, onde C representa a expressio
matematica de alguma situagdo real na tela. Eventualmente,
poderiamos ter decremento na varidvel (no caso da perda de
uma vida, por exemplo); ou aindda, 0 nUmero a somar ou
subtrair poderia ser maior ou menor que 1 (por exemplo, se
determinado alvo valesse 10 pontos, outro 20, etc.).

Usando o ultimo programa visto, poderemos mostrar al-
guns exemplos de contadores, se incluirmos as seguintes ins-
trugdes:

THEN GOTO 190

AT 10,12;“FIM",,,,TAB 2;"0 MISSIL ACERTOU “";P;" VEZES®

Agora temos dois contadores no programa. Rode-o e veja
a diferenga. Observe que ele s6 vai fazer cinco langamentos
(devido 4o contador da varidvel L), que é o niimero de misseis.
Além disso, o programa dird quantas barreiras foram atingidas
(através do contador da varidvel P), que ¢ o nimero de acertos.

\ -

As linhas 6 e 7 definem os contadores, as linhas 45 e 125
os incrementam e a 175 faz o teste de fim de misseis. Perceba
que na linha 100, quando comparamos B + 1 com Y, estamos
usando um contador (B + 1) qué, quando chega ao limite
(Y), ocasiona uma ordem de desvio.

Obviamente, o programa mostrado foi feito apenas para
mostrar onde se localizam e como sdo feitas certas rotinas
elementares. Para um jogo ser realmente bom, ainda deve
contdr com outros aspectos.

Fazer um bom programa implica ndo s6 no uso puramente
computacional de instrugdes, mas também em técnicas gerais
de aperfeicoamento. Essas técnicas fogem ao estilo “‘receita
de bolo™, pois variam muito de acordo com o que se pretende;
e € nisso que entra a subjetividade do programador ou a sua
arte. Tais aspectos ddo a diferenca bdsica entre um programa
e outro que, 4 primeira vista, fazem a mesma coisa. Agora,
veremos Recursos Adicionais e Sofisticacoes.

VELOCIDADE

Mais do que um recurso, a rapidez é necessria para propor-
cionar uma agdo-reagdo estimulante para o jogador. Existem
micros mais lentos que tornam quase impossivel a criagdo de
bons jogos, por tornd-los monodtonos, notadamente quando
forem usadas linguagens de alto nivel como, por exemplo,
o BASIC. Se pudermos utilizar o BASIC compilado, teremos
melhores resultados. Porém, se ndo dispusermos deste recurso,
torna-se quase obrigatorio o uso da linguagem de madquina.
Algo neste sentido pode ser visto no artigo “Jogue em Ritmo
Assembler” (MS n©Q 40). Outra técnica consiste em evitar
certos procedimentos mais lentos por natureza. Uma discussdo
mais prolongada sobre este e outros aspectos se encontra nos
artigos “Anime-se e Fagca Bons Programas em BASIC” (MSn©
23) e “Otimize seus Programas em BASIC” (MS n© 31).

Nas rotinas apresentadas, tentamos discorrer sobre a moro-
sidade de algumas e a vantagem de alternativas mais velozes e
igualmente eficientes.

MEMORIA DISPONIVEL

Embora nio seja um recurso por si so, uma maior disponi-
bilidade de memoéria possibilita um maior niimero de situagdes.

Por outro lado, a economia de memoéria é, muitas vezes,
um fator limitador no desenvolvimento de jogos. O melhor
exemplo disso sdo os adventures: quanto menor a capacidade
de armazenamento, menos situagdes se tornam possiveis, En-
tretanto, como no caso da velocidade, existem determinados
métodos que levam a um menor consumo de memoria. Os
principais seriam: evitar comentdrios, espagos em branco e ins-
trugdes dispensdveis e usar strings em vez -de nimeros. Porém,
muito mais pode ser feito. Veja o artigo “Utilizagdo da memo-
ria de seu Sistema de Modo Mais Eficiente” (MS n9 5), para
mais dicas.

COMODIDADE

Um jogo deve ser confortavel. Certas vezes, pode ser inte-
ressante sacrificar a existéncia de algum comando para nao
comprometer a facilidade de agdo por parte do jogador. Exem-
plificando: imagine um jogo (ndo ¢ fato raro...) que use os co-
mandos basicos de um joystick para movimentos e tiro, porém
que necessite, por exemplo, de um comando especial de loco-
mogdo (caso tipico do hiperespago do “Asteroids”). Ora, é ter-
rivelmente incémodo abrir mido do joystick para pressionar
uma tecla do micro. Ideal seria se todos os comandos pudes-
sem ser acionados no primeiro. Em linguagem de mdquina po-
de-se, com certa facilidade, comparar o pressionamento de
mais de uma tecla ao mesmo tempo. Uma opgido, entdo, seria
usar o botdo de tiro e mais um comando do bastdo para ordens
especiais, como a citada.

Se os comandos forem do. teclado, hd que se tomar cuida- &
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Quem tem o UP-1237 da Parks
nao tem um modem.Tem quatro.

O Modem UP-1237 & o quatro em um da Parks
porque opera em transmissdes assincronas a
velocidades de 1200/75 bps ou 300 bps, no padrio
CCITT ou no padrio Bell.
Vocé vai encontrar nesse modem outros
diferenciais que a Parks desenvolveu para oferecer o
méaximo em tecnologia:
 dispositivo de resposta automética incorporado,
possibilitando a formagdo de redes de
computadores usando comunicagdo via linhas
telefOnicas discadas.

* comutagio manual modem/telefone a partir de

chave no painel frontal, permitindo acesso aos

grandes bancos de dados nacionais e internacionais.

® selecdo de velocidade no painel frontal.

e facilidade de teste de enlace analogico local para
diagnostico do equipamento.

* visualizac3o da situagdo de configuracdo e dos
circuitos de interface por meio de onze indicadores
luminosos no painel frontal.

Como vocé sabe, para a Parks o melhor é a
perfei¢do. Por isso, vocé tera a seguranca de um
rigoroso controle de qualidade e garantia de 2 anos.

Comprove. {

MATRIZ: Porto Alegre - RS - Av. Parand, 2335 - fone (0512) 42-5500 - Tlx. (051) 1043 - FILIAIS: Sdo Paulo - fone (011)
572-7171 # Curitiba - fone (041) 232-1814 # Rio de Janeiro - fone (021) 240-7443 » Recife - fone (081) 325-2123 i1

REPRESENTANTES: Brasilia - fone (061) 272-1825 # Salvador - fone (071) 241-3091 » Belo Horizonte - fone (031)
201-5800 # Vitoria - fone (027) 227-3122 # Blumenau - fone (0473) 22-1700 » Uberldndia - fone (034) 234-4600 * Cuiaba
fane (DAY 180N & Camna Cirande - fanes (K7 181.£111
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do com-a disposi¢do das teclas, buscando um maior conforto.
Elas nio devem ser adjacentes (para ndo as confundirmos),
nem muito. distantes, e deve-se procurar distribuir as maos no
teclado de forma a ndo sobrecarregar a tarefa de uma delas.

COMPLEXIDADE

Para jogos de muita agdo, é preferivel que haja até uma cer-
ta simplicidade na idéia bésica, e comandos ‘“‘curtos e grossos”.
Como exemplo cldssico temos os “‘Defenders” (usualmente
com apenas movimentos verticais e de tiro). Por outro lado,
jogos que impliquem maior raciocinio podem ser mais comple-
xos, e alguns chegam mesmo a necessitar disso como fator de
semelhanca a realidade. E o caso de simuladores-de-v6o, que
dispdem de inimeros comandos, e tendo nisto um dos seus
maiores atrativos. )

INCREMENTOS GERAIS

Um jogo ganha muito em emogdo quando traz em si um
sentido de competicdo; mesmo que esta seja dirigida contra
nods mesmos (por exemplo, ao procurarmos bater nossos pro-
prios recordes). A simples existéncia de um High Score na tela
aumenta o interesse do jogador. Neste sentido, ainda podemos
contar com outros recursos; bonus a cada etapa concluida com
éxito; tempo extra em caso de realizagdo de alguma tarefa difi-
cil; elogios para os grandes feitos ou até frases lamentando mds
atuagoes.

Quanto mais dificil for alcangar um objetivo, maior interesse
temos em atingi-lo. E 6bvio que existem limites humanos que
ndo podem ser ultrapassados; logo, ao se estipular, por exem-
plo, o mimero de pontos de um jogo que se necessita para ga-
nhar tempo extra, deve haver a preocupagdo que estes sejam
humanamente possiveis de se alcangar.

SOM

O som ¢, sem divida, um importante fator no que diz res-
peito 4 integra¢do (envolvimento) do jogador com o que ocor-
re na tela. De fato, o som se presta, em primeira instincia, a
dar maior veracidade a simulag@o de uma situagdo qualquer no
jogo, como o tiro de um canhdo.

Existe, porém, um problema operacional no uso do som de
forma simples, jd que, sendo o processamento das instrugdes
seqiiencial, ndo é possivel que o tiro de canho — para usar o
exemplo anterior — seja visto na tela exatamente ao mesmo
tempo que é ouvido seu ruido. A solugdo, obviamente, passa
pela necessidade de se diminuir ao médximo a diferenga entre
uma agdo e sua audi¢do. O problema, entdo, fica tio mais pa-
tente, quanto mais lento o equipamento ou a linguagem usada.
Instrugtes proximas (se possivel, subseqiientes) sio desejéveis
para criar um efeito de simultaneidade.

QOutro problema é que os comandos BASIC de geragdo de
som sdo, via de regra, apenas de notas musicais e ndo sintetiza-
dores de voz ou geradores de ruido. Habilidosamente, porém,
pode-se fazer uso de notas mais baixas (menores freqiiéncias)
como ruidos ou de notas intercaladas com siléncio, em ritmo
acelerado, para simular helicopteros, metralhadoras, etc.

Um uso mais simples e eficiente do som é como detalhe
para indicagdes gerais: recordes batidos, inicio ou fim de jogo,
troca de naves e outras, justamente por ndo requisitarem tanto
a simultaneidade ja citada.

Em equipamentos sem som pode ser usado um recurso ilu-
sorio, que é o de escrever na tela o ruido do que se quer res-
saltar, proximo ao agente da agdo. Apesar de parecer sem gra-
¢a, A primeira vista, alguns BUMs e BANGs bem localizados du-
rante um jogo empolgante podem conseguir bons resultados.

COR

Diferentemente do som, que pode ser simulado nos micros
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mudos (até por rotinas especiais), a cor nio admite meio ter-
mo: ou se tem ou ndo; e em caso de existéncia, seus comandos
sd0 razoavelmente ficeis de se compreender, sendo necessdrio
apenas usar um pouco de bom senso na escolha das cores, sem
exagero. Como exemplo de abuso, poderiamos citar os primei-
ros programas de TV coloridos, que, dvidos de demonstrar o
novo recurso, desenvolviam cendrios de gosto duvidoso com
todas as cores do espectro misturadas em cada quadro.

Para dispor de alguma alternativa visual, os micros sem cor
podem tentar uma simulagdo de “‘cinza”, como aqueles carac-
teres do ZX81, alternando pontos pretos e brancos (GRAPHI-
CS+SHIFT+A ou H), recurso esse que pode ser ampliado se
dispusermos de alta resolug@o.

RESOLUCAO GRAFICA

Como a cor, este é um recurso de tela, sendo porém mais
util que o primeiro em certos casos. E a velha historia: como
representar um sapo ou uma galinha com um cardter apenas?
Se tivermos alta resolugdo (e facilidade com sua operagdo, o
que nem sempre ocorre), poderemos entdo desenhar nosso bi-
cho, ponto a ponto. Sem este recurso, teremos que nos esfor-
car para usar, dentro do conjunto de caracteres do micro,
aqueles que mais convierem ao que se tenta representar. Cai-
mos, assim, outra vez no uso do melhor recurso: nosso bom
senso. Um asterisco representando uma aranha ndo é tdo mal
assim, j4 uma letra “*A” ¢ lamentavel...

Som, cor e resolugdo grifica, em verdade, caminham jun-
tos. Com o surgimento dos jogos “3D”, como o Zaxxon —
para citar um dos mais famosos — multicoloridos, com mil sons e
otima resolugdo gréfica, talvez ndo seja exagero ver um certo
romantismo-saudosismo naqueles primeiros videogames, com 0
Space Invaders original. Mas daqueles bichinhos em duas di-
mensdes ¢ preto e branco tiramos uma grande ligdo: quando se
tem boas idéias e se usa a cabega, os recursos ndo se tornam
indispensaveis.

CONCLUSOES

Tudo o que vimos ndo tem a pretensdo de ensinar ninguém
a ser um mestre na arte de fazer jogos. S3o apenas algumas téc-
nicas e refinamentos que julgamos lteis, e, ds vezes, indispen-
saveis. Contudo, aquele toque final, que vai dar a nossa marca
registrada, depende so da nossa criatividade, que representa o
que sentimos e pensamos a nivel individual, posto que somos
distintos em idéias e gostos.

Usar as rotinas apresentadas, empilhando-as em camadas es-
tanques, seria pouco criativo e resultaria num jogo ruim. Todas
as partes de um programa deste tipo devem interagir. Imagi-
ne um avido voando, a uma velocidade X gualquer, e um ca-
nhio embaixo, esperando o momento mais adequado para o
tiro. Ndo tem o menor sentido haver um “freio” no avido
quando atiramos, por causa do maior tempo que precisamos
para desenhar o tiro. Esses outros detalhes devem ser levados
em conta quando fizermos um jogo. Ai entdo podemos dizer:
“mas em BASIC n3o di!”. I muitas vezes ndo dd mesmo; e
temos que recorrer ao Assembler. Mas, nfo fiquemos nos cul-
pando. Afinal, as linguagens de alto nivel foram criadas para,
justamente, termos melhores condigdes de programar. Se elas
sdo, por vezes, muito lentas e nos obrigam a voltar as lingua-

- g I -
gens primitivas, a culpa ndo é nossa... =2

Giangiacomo Ponzo Neto cursa Engenharia Elétrica na UFRJ, onde vem
ganhando experiéncia em programagdo FORTRAN. Trabalha também
em BASIC e Assembler no seu micro da linha Sinclair e utiliza ainda cal-
culadoras programdveis.
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F = pode ser gravado em fita K7
J = uso obrigatdrio de joystick
48 = requer 48K de RAM

64 = requer 64K de RAM

Draw Poker (F) - jogo de poker
Blackjack (F) - jogo de 21 (cartas)
Checkers (F) - jogo de damas
Fast Gammon (F) - jogo de gamao
Othello (F) - jogo de tabuleiro
Lode Runner - pegue 08 tesouros
Olympic Decation - jogos olimpicos
Space Ralders (F) - de tipo Centopéia
The Eliminator (F) - combate espacial
Crawler (F) - enfrente as Centopéias
Space Eggs (F/) - cagar ovos espaciais
Hard Hat Mack - perigos na construgao
Head On (F) - jogo de corrida
Choplifter (F/J) - resgate com helicoptero
.Sea Dragon - pilote o submarino
Spy's Demise (F) - jogo de agente secreto
Star Blazer - combate aéreo
Viper (F) - alimente a cobra
Creatures nacaverna

Cavern - penetre
Moon Patrol (F) - patrulha lunar
Ms. Pac Man (F) - a namorada do Pac Man
Mario Bros (F) - Mério contra o gorila
Buck Rogers - pilote sua nave em “Zoom”™

- combata as pragas
Alien Ambush (F/) - jogo tipo Arcade

Jellyfish - pilote um submaring
Swashbuckler Il - duelo de espadachins
Temple Asphal - aventura no templo
Flight Simulator (F) - simulador de vbo
One on One (J} - basquete com 2 jogadores
- Cr$ 150,000 -

Karateka - perfeita simulagao de karaté.
Enfrente varios adversarios e liberte a
princesa do Akuma.

Conan - localize e destrua Volta em varias
fases e com diferentes obstaculos.
Ghostbusters (J) - monte uma empresa de
caga aos fantasmas e comece sua
aventura. Baseado no filme.

Summer Games (64) - 8 modalidades
completas de atletismo, com as mais
emocionantes provas olimpicas de verdo.

SPY vs SPY - divertida acao de espido
contra espido, baseada nos famosos
da revista MAD.

gréfica, Vocé deve achar o Novo Mundo,
retormando com ouro & gléria para a Coroa
baseada na revista do HULK. Vocé deve
dotar este incrivel ser de inteligéncia
Capitain Goodnight (J/64) - sua missdo &
SALVAR 0 MUNDO das garras do terrivel Dr
Mayh;.mlowizrmamdoamdo

juizo final.

Rescue Ralders (J/64) - pilotando um
helicaptero, comande suas tropas, durante
esta incansével batalha,

Bruce Lee (J) - lute karaté como o famoso
Bruce Lee. Mate os ninjas e os lutadores de
sumd, e complete as mais incriveis fases.
Mr. Do (J) - vocé & um mégico que devera
prateger o seu pomar de uma terrivel

Were is Cormen Sandiego (64)seia um
detetive que devera prender 0 culpado pelo

Fighter Pilot (48) - pilote um F-15 Eagle
Flight Simulation (48} - simulador de véo
- divertido Pac-Man

Horace & Spiders - enfrente as aranhas
mmw-mm

Meteors - destrua 0s meteoros e naves
Combate Zone - batalha de tanques em 3D
TerrorDaktil 4D (48) - agéo na terra perdida
15 oo
Trader (48) - e 110 espago
MM-Mommomam
(48) - expiore a tumba
Arcadia - sobreviva na travessia fatal
Space Intruder - jogo tipo Invaders
Tornado (48) - pilote o avido. Cendrio em 30
Planetoids - aventura espacial
Match Point (48) - fantastico ténis em 3D
Cavelon (48) - uma aventura no castelo
Galaxy Attack (48) - varias fases no espago
Chess - jogo de xadrez
Android 2 (48)- mate os robds. Cendrio em 3D
B?-mwwmmserm
Lab 3D - serd que vocé sai dessa?
Ground Attack - jogo tipo Penetrator
Delta Wing (48) - pilote um caga - 16 em 3D
Manic Miner (48) - recolha 0s damina
Potty Painter (48) - preencha os quadrados
Pool - fantastico jogo de sinuca

.

Plinfere (48) - recolha as pegas do

computador
Piromania (48) - apague 05 incéndios
!ln?yrurﬁ{ﬁ-mnnapim
30 Tank Duel (48) - superbatalha de
tanques

3D Starstrike (48) - guerra nas estrelas
Son of Blagger (48) - recolha os objetos
Psytron (48) - defenda sua base lunar, em 30
Wheelle (48) - pilote uma moto no
subterrdneo

Fall Guy (48) - baseado no filme DURO
NA QUEDA

Qu
Booga-Boo (48) - ajude o sapo
Arcventure (48) - mate o Conde Dracula
Hunckback (48) - ajude o corcunda
Harrier Attack - combate nas Malvinas
Mvmt%-smdosesnm
Knight Lore (48) - aventura no castelg, em 30
Fred (48) - 0s perigos da
piramide
Fantastic Voyage (48) - entre no corpo
humano
Alrwolf (48) - baseado no seriado AGUIA
DE FOGO

1994 (4B) - uma missdo no futuro
River Raid (48) - percorra de avido um rio

perigoso

Blade Alley (48) - desafio espacial em 3D
Maziacs (48) - cace um tesouro no labirinto
3D Ant Attack (48) - salve a mocinha das

- um jogo diferente tipo come-come

Chese Cake (48) - salve os humanos
PSSST - salve sua planta das pragas
Cookle - ajude o cozinheiro

Scubadivz (48) - recolha as pérolas do mar
Penetrator (48) - destrua o reator

Tranz Am - pegue os troféus nos EUA

Full Throttle (48) - corrida de motos, em 3D
Chequered Flag (48) - mantenha a POLE
POSITION

Worse at Sea (48) - mantenha o navio
fiutuando

Trashman (48)- ajude a manter a cidade limpa
JetPac - construa os

Selddad Attack - combata 0s Invasares
Aguaplane (48) - uma lancha num mar de

%-duelommm
Invasion Force - destrua a nave mae

Jump Hallager (48) - pule os obstaculos
Night Gunner (48) - pilote um bombardeio
Sir Lancelot - pegue os objetos no castelo
Ghostbusters (48) - caga aos fantasmas
Blind Alley (48) - baseado no filme TRON
Molar Maul - defenda seus dentes das céries
Galaxians - destrua as abeihas assassinas
Monster in Hell - cuidado com o infemo

UTILITARIOS/APLICATIVOS -
SPECTRUM/TK 90K
- Cr§ 70000 -
VU 3D - utilitario gréfico. Telas em 30
VU Cale - planilha de célculos
VU File - arquivo de dados para uso geral
Ultra Violet - super disassembler
MCODER Il - cobmpilador BASIC
Paint Box - editor de teles gréficas
- Cr§ 90000 -

- planiiha de céiculos com

PASCAL 18 - compilador
SpecFORTH - compilador
ASSEMBLER - supereditor assembler
Tasword 1l - processador de texto com
64 colunas

Desejo receber os seguintes programas pelos quais estou enviando um cheque nominal a ATI Editora Ltda., Av. Pres. Wilson, 165 - Grupo 1210 - Centro, CEP 20,030
Rio de Janeiro - RJ. Despesas de correio ja incluidas.

Computador: () CP-300/CP-500 (

JAPPLEII( ) SPECTRUM/TK 90X.

Com:.... K RAM. Desejo os programas em:(  )FITA( ) DISKETTE.
NOME

END.: CIDADE:

UF: CEP: TEL.:

ITEM (s)

PREGO Cr$

TOTAL Cr§

Softline - Av. Graga Aranha, 145, SlJ. 01 - Centro - Rio de Janeiro - RJ - CEP 20.030 - Tel.: (021) 262-6968




Aqui o jogo ¢ liberado. Escolha o ntimero, faga suas apostas
e divirta-se com este programa para a linha TRS-80.

Roleta

Anténio José Avila da Silva

ste jogo, que utiliza 13 Kb de meméria RAM, foi de-
senvolvido em um DGT-100, compativel com o TRS-
80. Por ser de dominio popular, ele € muito ficil de ser
jogado, mesmo por aqueles que ndo o conhecem.

Os cddigos adotados estdo explicados no préprio programa,

e sempre que quiser revé-los tecle (R).

Veja agora algumas dicas:
e Em algumas linhas deste programa, que utilizam o coman-

do PRINT, deve-se adotar o comando ( { ), para localizagdo de
impressdo na proxima linha. A linha 160 é um exemplo.

e Linhas que possuam mais de 240 caracteres devem ser

editadas ap6s o 2407 cardter para a inclusdo dos restantes. Este

¢ o caso, por exemplo, da linha 430.

o Na linha 370, responsdvel pelo comando da roleta,
se introduzir uma rotina de som para facilitar o jogo, m
que esta ndo se assemelhe com o ruido produzido pela bc
ao girar na roleta.

370 QUT 255.0:0UT 255,1:7@602 F$(C);: FOR . .

e Todos os comandos PRINT deste programa foram es
com 7.

Anténio José Avila da Silva é Engenheiro Civil, passui um DGT-
dois anos e trabalha atualmente na Direcdo Geral do INAMPS.

@ "ROLETA 1I REVISAC 7/B4 A.J.AVILA

100 CLS:CLEAR10@:RANDOM:DIMFS(37),68(21),R(21),5(21),6%(21),X(21)
1A=2000:F=11PRINTCHRS(23);9478,“R O L E T A”33FORAA=LTOASNEXT:CL

StPRINTE20,”INSTRU_OES (S/N)";tGOSUB2B8@:IFUS()»"S”,CLEIGOTO2@0EL
SECLSIPRINTa27, “ROLETA"

110 PRINT284, "ABREVIA_OES ADOTADAS”iPRINT“PR-PRETO VE-VERMELHO
ME-MENOR MHA-MAIOR PA-PAR IM-INPAR

Ci-COLUNA 1 C2-COLUNA 2 C3-COLUNA 3

Di-DUZIA 1 D2-DUZIA 2 D3-DUZIA 3

120 PRINT“PL-PLENO SP-SEMI-PLENO RU-RUA QU-QUADRA ES-ESG
UICHO

PL-PLENO 1201231261 PL-PAGA 35 VEZES
SP-SEMI-PLENO 1201231261 SP-PAGA 17 VEZES
RU-RUA ledieziedal RU-PAGA 11 VEZES”
130 PRINT” au-QUADRA ieBidt!l GU-PAGA B VEZE
8
1971401 ES-PAGA 5 VEZES
ES-ESBUICHO 1181211 Ci-C2-C3 2 VEZES"

149 PRINT” 1471201 Di-D2-D3 2 VEZE
8

1161491 VE-PR-IM i VEZ

ME-MA-PA 1 VEZ"

150 FORAA=1TOAINEXT:SET(57,19):SET(58,19)8ET(461,22)35ET(40,22)¢
SET(64,25)18ET(67,25)18ET(54,29) 1SET(55,29) 3SET(54,41 ) 1SET(55, 44
}:G0oSUBi@20
160 PRINT”MENOR IME! DE @1 A 18
HMAIOR IMA! DE 19 A 36
Ci - lei11e4] - - [34]
C2 - 1021051 - - 1351
C3 - le3iesl - - 1361
0 ZERO E' DA BANCA
179 PRINTIPRINT "wuusnnunnunnannnunnsn COMANDOS NO TECLADO wwwaww
wennsnunnnunnnnnd cacife ¢’ de 100 fichas, para adquirir outro t
ecle (K).”
180 PRINT”Guant idade de fichas acima de 900 vai para a memoria.
Jogadores (A) (B) (C) (D) (E) (tecle para Jogar).
Para direcionar L \ “CHR$(93)" “CHRS(94):PRINT“De (1) a (%) par
a apostar & para anular (a) (b) (e) (d) (e).”
199 PRINT”Para girar a roleta (G), para rever as instrutoes (R)
e para contab|lidade (L). Maximo 4 apostas por Jjogador.”y:G608
UB10201 IFF=20RF=4THEN23®
200 CLSIPRINTIPRINT:INPUT”QUANTOS JOGADORES (MAXIMO S)”;AtlIFA(l
ORAISTHEN2QOELSEPRINT“NOME DOS PARTICIPANTES COM 4 LETRAS"i1A=A+1
1B=1243N=25:P=441
210 0=0+1:IF0()A, INPUTAS(0)tAS(O0)=LEFTS(AS(0),4)160T021@
220 CLS:FORO=1TO0S5:K(0)=1:C(0)=100:IFAS(0)="" A%(0)=" “2NEXTEL
SEAS(0)=A%(0)+" “1AS(0)=LEFTS(AS(0),4) sNEXT
230 PRINTES,” ~—-mceccmca-

240 PRINT@44,” | @3 | @6 | @9 | 12 | 15 | 48 | 24 | 24 | 27 | 3
@ ! 33! 361! |enne]coas|jaans |cene | aeas | cens | mans | onne ] e | e
o It 4

PRINT@492," | @2 | @5 | @8 | 14 | 14 | 47 | 20 | 23 | 246 |

20 1 32 1 35 | fmmmmlmmem{emee e e o o e | e |

et el et
240 PRINTS320,” | @1 | @4 | @7 | 10 [ 43 | 16 1 19 | 22 | 25

P T T T B B B B B e B e I

¥
270 PRINT@448," | Ci 1 C2 1 C3 | PR I VE | HE | MA | PA | IH
D3 1 D2 | DY
e * 3 3SET (B, N} ISET(B+4,N) : IFF={ ORF=4THENGOSUB 980 1 PF
49:GOTO7SOELSE280
280 US=INKEY$:IFUS=CHRS(B),F=2:60TO340ELSEIFUS=CHRS(?) ,F=21601
3PELSEIFUS=CHR$(91),F=2:60TO3SOELSEIFUS=CHRS(18) ,F=2:GOTO34@EL
IFUS="K"” ,D=0:G0TO7FOELSEIFUS="A" A=81E=01 [=@1P =541 t1GOTO4RQELSE
US="B",A=341E=4:1=01P=454:60T0400
290 IFUS="C",A=50:E=811=01P=4471G0TO4Q@ELSEIFUS="D" ,A=B41E=12!
Q1P=4B0:00TO4@RELSEIFUS="E" ,A=112:E=143:1=0:P=49316G0TO40QELSEIF
=1, T=1:60TO4A4QELSEIFUS="2" , T=2100TO44OELSEIFUS="3", T=3:6G0TQ4
ELSEIFUS="4",T=4:60T0410
300 IFUS="5",T=5:1G0TO440ELSEIFUS="4", T=6:GOTO41QELSEIFUS="7",1
:GOTOA1QELSEIFUS="8", T=8160TO44@ELSEIFUS="9", T=7:GOTOA1QELSEIF
=787, WE="R" 1 X$="W" IRETURNELSEIFUS="N" ,WE=X$tPRINT” N":RETURN
310 IFUS="T",1@0@@ELSEIFUS="G",G0SUB?7@:0=10@:C=1tRESTOREIP=64!
=RND(37)tFORG=4T037 tREADF$ (G) tNEXT:G0TO37@ELSEIFUS="R" ,F=41D={
=4411CLS:GOTO11QELSEIFUS="L" ,D=0:60T093@
320 IFUS="a” E={:P=704:G0TOP4QELSEIFUS="b" E=5:P=717:60TOPS0EL
IFUS="c” ,E=9:tP=730:GOTOP4QELSEIFUS="d" ,E=131P=743:GOTOP4@ELSE]
$="eg"” ,E=171P=754:G0TOP4QELEE28@
33@ RESET(B,N):RESET(B+1,N):B=B+5:IFBY124THENB=4:G0TO230ELSER!
34@ RESET(B,N):RESET(B+1,N)1B=B-5:IFB(ATHENB=124t00T0230ELSER
359 RESET(B,N)IRESET(B+4,N)IN=N-3:IFN(1THENN=25:G0TO230ELSE23(
360 RESET(B,N):RESET(B+1,N)tN=N+3:IFN>25THENN=1:G0TO23ELSE23{
378 OUT255,0:10UT255, $sPRINT402,FS(C)ssFORW=1TOOSTEPS@ :NEXTC-
L1 IFCY37THENC=1:0=0+200
380 IFOC)PRGO0RCC)ID,PRINTISR2,”
NEXT:G0OTO037@
390 PRINT@&@2,” “§R602,F$(C) 7t IFD=4THENPRINT@S7S
A BANCA VENCEU”;:BOTO990ELSEFORG=2TOD:READZ,S%,1%,L%, HSINEXTIL
:16OTOB29
400 GOSUBY7@ISET(A,29)1SET(A+1,29)sSET(A+2,29)15ET(A+3,29)160]
8@
410 IFB=40RB={24THEN2BOELSEIFN=1THENS2QELSEIFN=4THENA2RELSEIFI
THENASQELSEIFN=10THENS@QELSE IFN=13THENS4@ELSEIFN=1ATHENSB@ELSI
N=19THEN&2@ELSEIFN=22THENSSOELSE28Q
420 IFB=9THENGS="PL”tU=3:V=3ELSEIFB=44THEN@S="SP" 1U=31V=4ELSE]
=1 9THEN@S="PL" 1U=41V=4ELSEIFB=24THEN@S="5SP" 1 U=4:V=FELSEIFR=29
N@S="PL"” 1U=9:U=FELSEIFB=34THENGS="5P " 1U=7: V=4 2ELSEIFE=39 THENG!
PL”:U=12tV=12EL SEIFB=44THENGS="SP" =121 U={5
430 IFB=4A9THEN@S="PL”:U=15:VU={SELSEIFB=SATHENQS="SP"1U=15:V=1{
SEIFB=5S9THENGS="PL"1U=181V=1BELSEIFB=44THENGS="SP”:U=18:V=21EI
IFB=69THEN@S="PL" :U=21tV=21ELSEIFB=7ATHENGS="5P " 1UU=21 1 U=24EL 5!
B=79THENGS="PL" tU=241U=24ELSEIFB=BATHENGS="SP " 1U=24:y=27
449 IFB=B9THEN@S="PL":U=27:V=27ELSEIFB=9ATHENGS="SP"1U=271V=3
SEIFB=99THENGS="PL"”1U=301V=30ELSEIFB=1{@4THEN@S="SP " tU=30: V=33
EIFB=109THENGS="PL" :U=331V=33ELSEIFB=14 4THEN@S="SP" 1U=33:V=34}
EIFB=117 THENGS="PL" 1U=3463VU=36
450 GOTO480
460 IFB=9THENGS="6P“tU=2:V=3ELSEIFB=14THEN@S="QU" tU=2:V=6ELSE
=1 9THEN@S="SP" tU=5:V=4ELSEIFB=24THENGS="QU" 1U=5:U=FELSEIFB=29
N@S="SP"tU=8:V=9:ELSEIFB=34THENGS="QU" :U=81V=12ELSEIFB=39THEN!
“SPYtU=141:V=42ELSEIFB=44THEN@S="QU" tU=113V=15
470 IFB=A9THEN@$="SP"tU=14:V={SELSEIFB=S4THENQS="QGU" tU=14:VU=}

“3tFORG=1TOOSTEP!

12

MICRO SISTEMAS, Jane

SEIFB=59THENGS="SP":U=17:V={BELSEIFB=64THENGS="QU" 1U=17 : V=2 {ELSE
IFB=49THENGS="5P "t U=20:V=24ELSEIFB=74THENQS="QU" s U=2@ 1 V=24ELSEIF
B=79THENGS="5P“:U=23:V=24ELSEIFB=B4THENGS="QU" 1U=238y=27

480 IFP=BYTHEN@S="5P":U=24:V=27ELSEIFB=F4THENGS="QU" 1 U=26 t V=3QEL
SEIFB=99THENGS="5P " tU=29:U=30ELSEIFB=184THENGS="0U" :U=29:V=33ELS
EIFB=109THENGS="5P " 1U=32:V=33ELSEIFB=1 1 ATHENGS="QU" t U=32:V=36ELS
EIFB=119THENGS="8P" 1U=35:V=34

490 GOTO&BO

500 IFB=9THENGS="PL":U=2:V=2EL SEIFB=14THENGS="5P" :U=2:V=SELSEIFB
=19 THENGS="PL" tU=5tU=5SELSEIFB=2ATHENGS="5P" 1U=5:V=BELSEIFB=29THE
N@$="PL":U=8:V=BELSEIFB=34THENGQS="5P " tU=81V=11EL SEIFB=39THENGS="
PL”2U=11:V={ {ELSEIFB=44THENQ@S="SP"” tU=113V=14

510 IFB=4A9THEN@S="PL":U=14:V=4AELSEIFB=54THENGS="SP " tU=141VU=17EL
SEIFB=SPTHENG@S="PL"1U=47tV=17ELSEIFB=6ATHENGS="5P" : U=17 s U=20ELSE
IFB=49THENGS="PL" 1U=20:V=20ELSE IFB=7ATHEN@S="SP " 1U=20:VU=23ELSEIF
B=79THENGS="PL" 1U=23:VU=23ELSEIFB=B4THENGS="SP " :U=23:V=24

520 IFB=BFTHENGS="PL"1U=26!V=246ELSEIFB=PATHENGS="SP " 1U=24:V=29EL
SEIFB=99THEN@S="PL"1U=291V=29ELSEIFB=104THENGS="5SP" 1U=29:V=32ELS
EIFB=109THENGYS="PL":U=32:V=32ELSEIFB=4 {ATHEN@S="SP " tU=32:V=35ELS
EIFB=119THENGS="PL" 1U=351V=35

530 GOT04B0

540 IFB=9THENGS="SP":U=1:V=2ELSEIFB=14THEN@S="QU" 1U=1 1U=SELSEIFB
=1 9THENGS="8P" :U=4:V=5ELSE IFB=24THENGS="GU" tU=4 1 U=BELSEIFB=29THE
N@%="SP“1U=7 tU=BELSE IFB=34 THEN@S="QU" tU=7 tU=1{ 1EL SEIFB=39THEN@S="
SP“:U=10:VU=11ELSEIFB=44THEN@S="QU" 1U={@1U=14

550 IFB=49THENGE="SP"tU=13:U={4ELSEIFB=S4ATHEN@S="QU"sU=131V=17EL
SEIFB=59THENGS="SP" :U=14:V=17ELSEIFB=44THENGS="QU" 1U=14:V=20ELSE
IFB=49THENQS="SP":U=191V=20ELSEIFB=74ATHENGS="GU" tU=19 :V=23ELSEIF
B=79THENQ@S="8P " :U=221V=23ELSEIFB=84 THENGS="QU" 1U=22: V=24

56@ 1FB=BYTHENGS="5P":U=2%:V=D4ELSEIFB=PATHENGS="GL" 1U=25:V=29EL
SEIFB=99THENGS="5P“1U=281V=29ELSEIFB=104 THENGS="QU" :U=28:V=32ELS
EIFB=109THENGS="6P " 1U=31 :V=32ELSEIFB=114THEN@S="QU" s U=31 :U=35ELS
EIFB=119THENGS="5P" :U=34:V=35

570 GOTOsBe

58@ IFB=9THENGS="PL":U=1:U={ELSEIFB=14ATHENGS="SP"tU=1 :V=4ELSEIFB
={9THENQS="PL" tU=4:V=4ELSEIFB=24 THENGS="5P " 1U=4tV=7ELSEIFB=29THE
N@$="PL"1U=7:1V=7ELSEIFB=34THENGS="SP " tU=7 :U=10ELSE IFB=3P THEN@$="
PLY1U=10:U=4QELSEIFB=A4THEN@S="5P " :U=10: V=13

590 IFB=49THEN@$="PL":U=13:V=43ELSEIFB=54THEN@S="SP " 1U=13:V=14EL
SEIFB=S9THENG@S="PL" 1U=16:U=1{4ELSEIFB=A4THENQS="SP” tU=143V=19ELSE
IFB=49THENGS="PL" :U=19tU={ PELSEIFB=7ATHENGS="SP " 1U=19:V=22EL SEIF
B=79THEN@S="PL"” 1U=221V=22ELSEIFB=B4ATHENGS="SP" 1U=22: V=25

4600 IFB=89THEN@S="PL" :U=25:U=2SELSEIFB=P4THENGS="SP " 1U=25: V=28EL
SEIFE=99THENGS="PL" :U=28:V=2BELSEIFB=1@4THENGS="5P" :U=282V=31ELS
EIFB=109 THENGS="PL"1U=311V=31ELSEIFB=11ATHEN@S="5P " 1U=31 1V=34ELS
EIFB=119THENGS="PL" :U=341V=34

410 GOTOABO

620 IFB=9THEN@S="RU":U=1:V=3ELSEIFB={ATHENGS="ES" tU=1 1V=4ELSEIFB
=1 PTHENGS="RU" sU=4:V=4ELSEIFB=24THENGS="ES" 1 U=4: V=9EL SEIFB=29 THE
N@%="RU” 1U=7 1U=9ELSEIFB=34 THENGS="ES" tU=7 t V=1 2ELSEIFB=39 THENGS="
HU”tU=4@: V=4 2EL SEIFB=44THENGS="ES" tU=101V=15

430 IFE=49THENGS="RU"iU=131V=15EL SEIFB=S4THENGS="ES" tU=43:VU=18BEL
SEIFB=59THEN@S="RU"1U=16:VU=18ELSEIFB=64THENGS="ES” 1U=14:V=24ELSE
IFB=69THENG@S="RU" :U=19:V=21ELSEIFB=74THENG$="ES" tU=4 9t U=RAELSEIF

B=7F9THENGS="RU" s U=22:V=24ELSEIFB=84 THENGS="ES” t U=22: V=27

640 IFB=89THENGS="RU":U=25:V=27ELSEIFB=94ATHEN@S="ES" 1U=251VU=30EL
SEIFB=99THEN@S="RU" :U=28:V=30ELSEIFB=104THENGS="ES" 1U=2B:V=33ELS
EIFB=109THEN@S="RU“:U=34 :V=33ELSEIFB=114THEN@S="ES":U=31 : V=34ELS
EIFB=119THENGS="RU" 1U=34:V=36

4650 GOTO&4BO

660 IFB=FTHENGS="C1"1U=11V=341G0TOSB0ELSEIFB=12THEN@S="C2" 1U=2:V
=35:G0TO4BGELSEIFB=29THEN@S="C3" tU=31V=34:G0TOSBOELSE IFB=39 THENG
$="PR1U=0:V=0:G0TOSBOELSEIFB=49 THENGS="VE” 1U=0 V=01 GOTOSBOELSE]
FB=S7THENAS="ME" 1U=11V=181G0T0480

67@ IFB=49THENGS="HA"tU=17:V=34ELSEIFB=7FTHENGS="PA” 1U=01V=0ELSE
IFE=89THENGS="IM":U=0:V=0ELSEIFR=99THENGS="D3" 1 U=25: U=34ELSE IFE=
109 THENGS="D2" 1U=13:V=24ELSEIFB=1 1 THEN@S="D1" 1 U=1 : V=1 2ELSE280
680 E=E+1:1=1+1:1FE)21THENF=2300TO2BOELSEDD=INT (E/4+.75) 1 IFI4AN
DF ¢ »4THENDD=DD~13:G0T078@

490 IFF=4THENU=G(E):V=R(E):GOTO710ELSEGS(E)=0%:Q8=""1G(E)=UtR(E)
=U1S(E)=T

70@ IFC(DD)(S(E),S{E)=01G0T0780ELSEP=P+44: X (E)=P:PRINTAP,B%(E)"
“31GOBUB72@:C(DD)=C(DD)-S(E)iPP=4401IFE=170RE=1BORE=1P0RE=20THEN
PRINTS(E) s tGOTO7SQELSEPRINTS(E)” 1" :60TO75@

74@ IFX(E)=@O0RS(E)=0THENABOELSEIFE=170RE=1B0RE=1F0RE=20THENPRINT
AX(E),GS(EY” "y :GOSUB720:PRINTS(E) ; 1G0TOABOELSEPRINTIX(E) . GSCE)”
"3 tGOSUB720:PRINTS(E)” "3 160T0480

720 IFUC1@THENPRINTUSING @M “3;UsELSEPRINTUSING”#M “3Us

730 IFV(1QTHENPRINTUSING"@M";V31ELSEPR INTUSING" WH" 3V

749 RETURN

756 D=D+1tPRINT@PP,K(D):AS(D) ;2 IFC(D)¢(=0THENPRINT” @@@";ELSEIFC(

DIC1OTHENPRINTUSING™ @@H";C(D);ELSEIFC(D) (18@THENPRINTUSING” oHM
“3C(DY;ELBEPRINTUSING” WMN”3C(D)}

740 PP=PP+13:IFD(STHENPRINT” |";:B0TO7SOELSED=0

770 IFF=3THENB2OELSEIFF=4THENE=0:GOTO4BRELSE289

780 GOSUBY7@:PRINT@S92,”LINITE DE APOSTAS DO JOGADOR “A%(DD)s:G0
ToR80

790 FORW=1TOLS:PRINTI1000, "“tNEXT:PRINTI20, "COMPRA DE CACIFE”,,,
“ NA BUA VEZ TECLE (§/N).”:0%=" COMPROU 10@ FICHAS":RS$=" CACIFES
NA MEMORIA”:D=@

800 D=D+i:PRINTA%S(D); :GOSUB2BO: IFWS()XS, PRINTOS K (D)=K(D)+1:C(D)
=C(D)+100: IFK (D) >FTHENK (D+5) =K (D+5)+B:K(D)=K(D)-B2PRINT” “K(D+5
YRS

B1@ IFD)4THENGOSUB1020:D=0:F=4:G0TO230ELSEPRINT :GOTOB0O

828 PRINT@420, “APURA_AD";3F=3:L=L+1:1H=01T=01P5=0G%(L)tR=G(L):5=R(

L)sT=S(L)*IFL)20THENY?0Q

830 IFT=RTHENB2OELSEIFPS="PL"“ANDR=ZANDS=Z,M=T#35+T:GOTOY20ELSEIF

P3="8P “ANDR=ZANDS=Z+30RP$="5P“ANDR=ZANDS=Z+10RP$="8P “ANDR=Z~{ AND

S=ZORP$="SP“ANDR=Z-3ANDS=Z ,H=Twi7+T:60T0920

B4@ IFP$="RU"ANDR=ZANDS=Z+20RP%="RU”ANDR=Z-1ANDS=Z+10RPS="RU"AND

R=Z-2ANDS=Z ,M=Tw#11+T:GOTO920

B850 IFP$="GU"ANDR=ZANDS=Z+40RPS="QU"ANDR=Z~1ANDS=Z+30RP$="QU"AND

R=Z-4ANDS=ZORP$="QU"ANDR=2-3ANDS=Z+{ THENH=T#8+T:60T0920

B840 IFPS="ES“ANDR=ZANDS=Z+50RP$="ES”ANDR=Z~-1ANDS=Z+40RP$="ES"”AND

R=Z~2ANDS=Z+30RP$="ES" ANDR=Z~3ANDS=Z+20RP$="ES“ANDR=Z-4ANDS=Z+10

RPS="ES“ANDR=Z-5ANDS=Z ,M=T#5+T:GOTO920

B70 IFP$="Di"ANDR=1ANDS=12ANDZ )=1ANDZ(=12THENH=T+T+T:GOTO?2QELSE
IFP$="D2"ANDR=13ANDS=24ANDZ )=13ANDZ (=24 THENH=T+T+T:GOTOY20ELSE IF

P$="D3"ANDR=25ANDS=36ANDZ }=2SANDZ (=34 THEMH=T+T+T:G0T0920

880 IFN$="C1"ANDPS$="Ci",M=T+T+T:GOTOP2@ELSEIFMS="C2"ANDP§="C2" , ¥

=T+T+Ti60TOP20ELSEIFMS="C3"ANDPS="C3" , H=T+T+T1G0OTO?20

890 IF19="HE”“ANDP$="HE” ,H=T+T:GOTO920ELSEIF15="MAANDP $="NA" ,H=T

+T:6G0T0920

906 IFS%="VE"ANDP$="VE" M=T+T:GOTO920ELSEIFS$="PR"ANDPS="PR" =T

+T:60T0920

91@ IFLS="PA"ANDPS="PA" ,H=T+TELSEIFLS="IM"ANDPS="TN" ,H=T+T

920 D=0:PP=5401X=INT(L/4+.75):PRINTRG20,” “3aC(XI=CINI+

HEIFC(X) )9POTHENC (X45)=C(X+5)+C(X)-BOOIC (X)1=800:GOTOSOELSEIFC(X

Y C1O@ANDC (X+5) CPQOTHENC (X )=C(X)+C(X+5) 1L (X+5)=0:G0TO7SOELSEIFC (X

YCLQOANDC (X+5) YFOOTHENC (X)=B808:C(X+5)=C(X+5)-BOO1GOTO7SOELSET S0

930 FORW=1TO{S:PRINTR1000, " :NEXT:CLS:FORD=1TOS:H(D)I=(C(D+5)+C(D

1I=(K(D)®10@) ~(K(D+S)®10@) sPRINTAS(D)” "H(D)” FICHAS”INEXT

940 PRINT:INPUT”VALOR DA FICHA EH Cr%";Y:FORD=1TOS:IFH(D)(@THENS

$=" DEVE Cr$“ELSES$=" RECEBE Cr$”

?5@ PRINTAR(D)” “S%;:iPRINTUSING HHHNK. s ABS(H(D) )mYsFF=FF+H(D) 3N

EXTtPRINT@740,“SALDO DA BANCA Cr$" FFeYw—1:F=4:FF=0:GOSUB1020:D=0

160TO230

960 FORD=ETOE+3:R=INT(E/4+.75)3C(R)=C(R)+S(D):8(D)=@:PRINTAP,"
“3iP=P+44:NEXT:D=01PP=440:F=5:G05UB%B0:60T07 5@

97@ PRINTAS?6,”

“ptRETURN
98@ PRINT@S76,” QUEM JOGA 2 (A) (B) (C) ¢
D) (E) “3tP=541 tRETURN
990 FORD=1TO20:S(D)=Q:NEXT:D=0:L=0:PRINT419," TECLE (T3¢

GOoTO280
1000 PRINT@704,”

1010 PRINTaB32,”

“$3F=2:G05UB?8@1G0OTO2B@
102¢ PRINTA?80, Barra de espato”s
1939 US=INKEYS:IFUS=CHRS(32),CLS:RETURNELSEL1039
1049 DATAQQ@-VERDE,32-VERMELHO,15-PRETO, 17-VERNMELHO, 94-PRETO, 21~V
ERMELHO,®2-PRETO, 25-VERMELHO,17-PRETO, 34-VERMELHO,846-PRETO, 27 -VE
RHELHO,13-PRETO,34-VERMELHO, 11-PRETO, 30-VERHELHO , #8~PRETO
1059 DATAR3-VERMELHO, 1@-~PRETO,@5-VERMELHO,24-PRETO, 14-VERMELHO,3
3-PRET0,01-VERHELHO,20-PRETO, 14-VERMELHO, 31 -PRETO0, @9-VERNELHO, 22
~PRETO,1B-VERMELHO,29-PRETO,@7-VERMELHO, 2B-PRETO, 1 2-VERMELHO , 35~
PRETO,@3-VERMELHO,24~-PRETO
1049 DATA32,VE.MA.PA,C2,45,PR,HE,IM,C3,.19,VE,HA,IH,.CL,4,PR,NE,PA
.Ci,21,VE,MA,IM,C3,2,PR,.ME,PA . C2,26,VE,HA,IN,C1,47,PR,HE, IN,C2,3
4,VE,HMA,PA,CY
1079 DATA6,PR,ME,PA,C3,27,VE,MA, IN,C3,13,PR,HE,IN,C1,356,VE,NA,PA
+C3,11,PR,HE, IM,C2,30,VE,MA,PA,C3,8,PR,ME,PA,C2,23,VE,HA,IN,C2,4
®,PR,ME,PA,.C1
1080 DATAS,VE,ME,IN.C2,24,PR.MA.PA,C3,14,VE,NE,PA,CY,33,PR, HA,IN
+C3,1,VE,HE,IN,C1,20,PR,MA,.PA,C2,14,VE,ME,PA,C2,31,PR,MA, IN,CL,?
+VE,HE, IN,C3
1099 DATAZ22,PR.MA,PA,C1,1B8,VE,ME,PA,C3,29,PR,MA,IN,C2,7,VE,HE, IN
.C1,28,PR,MA,PA,C1,12,VE,HE,PA,C3,35,.PR,.MA, IN.C2,3,VE,HE. IN,C3,2
4,PR.MA.PA,C2

Mensgogm

® Em MS n? 46, no programa Missfio Impossivel, pag. 55, a lis-
tagem apresentou erros em algumas linhas. Na linha 86, ap6s “PA-
RABENS", o correto & haver apenas uma virgula, enquanto que a
linha 88 ja4 deve comegar com PRINT. Confira abaixo como ficam

as linhas.
86 PRINTCHRS(23):PRINTTAE(6)"P A R A B E N S 1°,TAB(6)STRINGS(1
S;CH3$|\JI}):PRINTG2DG.'Squ escore e'*,"um dos 5 maiores do dia.

H
.ﬂ_PRI§TSSSB,'- ----- -

® Em MS n9 48, na Rodada MS, programa Projeto de filtros
passa-faixa, pdg. 75, a listagem apresentou incorregdes. Na linha

;gvohoem deve ser substitufdo por N, ficando assim: 1970 PLOT
+N,B.

Também ficou faltando a Gltima linha da li , ou seja, a li-
nha 5010 GOTO 10. - *

® Em MS n? 50, na reportagem O Mercado Editorial de Infor-
mética, pag. 10, no quadro com os livros mais vendidos, saiu erra-

do o endere¢o da Editora Campus. O enderego certo é: Rua Bardo

de ltapagipe, 55, CEP 20261, RJ.
® Em MS n? 50, no artigo A fungio UDG do TK90X, pég. 42,
quarto pardgrafo, a sexta linha (... se utiliza de 8 bits.”'), apresen-
tou erro. A frase correta & “...se utiliza de 8 bytes.” .J4 na figura
10, a linha 9010 apresentou falhas. Corrija-a para:
3010 SAVE "garotog”"CODE USR "a”,

® Em MS n? 50, no programa Magd ou Maca, pdg. 36, listagem
1, a linha 6000 saiu com erro; no lugar de OF, deve-se usar 60. A
linha fica assim:
6006~ 60 00 €2 00'C4 00 CB 00
® Em MS n? 50, Curso de FORTH, p4g. 60, no programa se-
guinte ao décimo quarto parégrafo, o tragco (-) depois de | deve
ser substituido por um ponto (.). O programa fica assim:
+ MOSTRERETORNO 5 0 DO I. LOOP
® Em MS n? 50, no programa Magd ou Maca, pag. 34, houve
erro no décimo quinto parégrafo. O correto é: “’A linha 110 coloca
o enderego do inicio da tabela de formas (24576 em decimal, ou
seja, 6000 em hexadecimal);"”,
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Imprimir em quatro direcGes ou armazenar uma tela na memoria do
seu micro, compativel com o ZX Spectrum, sdo apenas alguns dos
recursos que vocé conseguira com o uso deste Monitor grafico.

Monitor grafico

Divino Carlos R. Leitdo

s usudrios da linha ZX Spectrum tém agora um pro-
grama para auxilid-los na criagdo de telas de apre-
sentagdo, menus e qualquer tipo de grifico que uti-
lize apenas os caracteres, inclusive os redefinidos.

Este Monitor Grdfico é uma ferramenta que permitird o uso
de alguns recursos graficos do seu micro, diretamente no video,
enquanto vocé cria uma tela. Alguns dos comandos disponiveis
sdo: INK; PAPER; FLASH; BRIGHT e INVERSE, sendo que o
comando OVER também foi implementado, mas apenas para
que o efeito possa ser visto no video, pois para armazenar 0s
dados referentes a esse comando nas telas criadas, seria neces-
sdrio aumentar o tamanho das mesmas em pelo menos 704 by-
tes e uma das caracteristicas das telas do monitor ¢ justamen-
te economizar meméria. Porém, como vocé poderd ver, este
comando nfo fard falta.

Vocé ainda poder4 encher o video com um cardter; copiar a
tela na impressora; imprimir em quatro dire¢Bes; inserir e su-
primir caracteres; fazer um SCROLL para cima e para baixo; e
se 0 seu micro é um TK90X, poderd acessar a fun¢do UDG 2,
diretamente no Monitor.

Uma das vantagens de uma tela criada pelo Monitor, além
dos recursos grificos prontos para serem usados, é que cada
tela gasta apenas 1625 bytes e jd traz incluida uma rotina de
impressdo em Assembler, tendo ainda um UDG préprio, que
ndo afeta o uso do UDG presente na memoria. As telas criadas
por este processo poderdo ser alocadas em qualquer posigdo
disponivel da RAM e chamadas por RAND USR, sendo que a
unica preocupagdo do usudrio serd deixar livre na meméria um
espago de 1625 bytes para cada tela que desejar juntar ao seu
programa.

Apos criar uma tela, grave-a em fita cassete usando a opgdo
7 do menu. Para recuperar a tela gravada, use o comando
LOAD “ ** CODE XXXL;:, onde XXXX ¢é o enderego de inicio
da tela e também serd o enderego de chamada para imprimi-la
no video.

OBS.: Para chamar uma tela diretamente de uma rotina em
Assembler, o par BC deverd ser carregado com ~ valor XXXX
antes de ser executado o comando CALL XXXX, portanto ndo
esquega de carregar o par BC ou haverd problemas.

H4 também a opg¢do de gravar as telas no formato padrdo do
micro, com a op¢do 5 do menu, ou ainda gravar e carregar
apenas 0 UDG. Com isto, vocé poderd criar, em fita cassete,
um banco com vdrios UDGs diferentes. As opgdes 1 e 2 do
menu servem respectivamente para iniciar a criagdo de uma
tela ou editar a tela que estiver na meméria. Cuidado ao usar a
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opgdo 1, pois se houver alguma tela na memoéria, ela serd apa-
gada.
O Monitor Grdfico ndo permite que se trabalhe com telas
que ndo tenham sido criadas por ele, pois usa um buffer pré-
prio de trabalho com um sistema especifico de armazenamen-
to distribuido da seguinte forma: os 49 bytes iniciais contém a
rotina de impressio que acompanha cada tela, depois vem
1408 bytes, alternando cardter e atributo, ou seja, primeiro
byte = CHRS$; segundo byte = atributos do CHRS$ anterior,
e assim sucessivamente até totalizar as 32 colunas e 22 linhas;
quanto aos 168 bytes restantes, sio reservados para os carac-
teres do UDG préprio que cada tela contém.

Além das rotinas em linguagem de mdquina, o programa
tem uma parte em BASIC, para facilitar o uso das rotinas pa-
drdo de gravagdo e UDG 2.

Para digitar o programa, use o ‘“‘Monitor Assembler no
TK90X" (publicado em MS n?® 51). Inicialmente, deverd ser
criada a linha 1 REM com 4800 bytes para receber os dados
em hexadecimal da listagem 1. Vocé ird reparar que ndo hd
4800 dados nesta listagem, isto porque os bytes restantes serdo
preenchidos pelo proprio programa ao ser utilizado. Digite os
dados com atengdo e no final entre com a listagem abaixo,
usando-a para conferir o trabalho:

10@ REM EXECUTE COM -)» RUN 109
110 LET S=9

120 FOR F=2359 TO 264633 STEP 2
13@ LET S=S+PEEK F-PEEK (F+1)
14@ PRINT AT 18,13;:F

150 NEXT F

16@ IF S=4194 THEN PRINT TAB 2y
“O0K! 0S5 DADOS ESTAO CORRETOS.":
8TOP

17@ PRINT * FLASH 1:TAB S:"HA"
ERRO DE DIGITACAO.”,TAB 5;"CONFI
RA 0S DADOS...",:STOP

Se o resultado for negativo, use o “Monitor Assembler no
TK90X" para conferir a entrada de dados e corrija 0s erros.
Apos ter certeza de que o programa foi digitado corretamente,
dé o comando direto POKE 23756,0 para proteger a linha com
as rotinas em Assembler, e ela entdo ird se transformar em linha
0 e ndo poderd mais ser editada. Em seguida, elimine o “Moni-
tor Assembler no TK90X” e as linhas de conferéncia para
entdo entrar com a listagem 2. Antes de testar o programa, gra-
ve tudo com o comando direto: SAVE “MG™ LINE 7.

OBS.: Se o seu micro ndo é um TK90X, mude a linha 11
para 11 GOTO 9.
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COMO USAR O MONITOR

Na figura 1, vocé tem uma tabela com as teclas de controle
do Monitor e o seu significado, sendo que devem ser
pressionadas em conjunto com CAPS SHIFT(CS) e outras com
SYMBOL SHIFT(SS). O cursor indicard qual tipo de impres-
sdo estd sendo usada. As convengdes sdo:

C — imprime maitsculas ou mindsculas junto com CS; L —
imprime mindsculas ou maitsculas junto com CS; G — impri-
me apenas os caracteres graficos; S — imprime apenas os sim-
bolos grificos; e U — imprime apenas os caracteres redefini-
dos.

ROTINAS DE IMPRESSAO NO VIDEO

Se vocé jd programa em linguagem de mdquina ou estd inte-
ressado em aprender, continue a leitura pois a partir de agora
serdo explicadas algumas das técnicas de impressdo no video
em Assembler.

Quem jd utilizava linguagem de mdquina nos modelos Sin-
clair (ZX-81), sabe que para imprimir no D-File basta colo-
car o codigo do cardter a imprimir no enderego corresponden-
te 4 posicdo desejada do D-File. Nos compativeis'com o ZX
Spectrum, a drea correspondente ao D-File dos modelos ZX-81,
que a partir de agora serd chamada apenas de MV (Meméria de
Video), tem 6144 posi¢des e mais 768 bytes que correspon-
dem a drea de atributos, — ATTR, para simplificar — portanto
a impressdo em Assembler fica um pouco mais complicada.

Em primeiro lugar, para se usar a MV € necessdrio abrir an-
tes um canal de comunicagdo com o processador de video. A
maneira mais ficil de fazé-lo é usando uma rotina da ROM.
Veja como, no exemplo 1:

3Ee2 LD A, B82H FA=2 QUE E" O CANAI
Co®114 CaLL 1401H 1ABRE 0 CANAL 2 =80 W
ce RET tRETORNA

OBS.: O canal 2(02H) corresponde apenas ds 22 primeiras
linhas de video, de 0 a 21; para se usar as linhas 22 e 23, que
chamaremos de linhas de edigdo, o canal aberto terd que ser
0(00H) ou 1(01H). Vocé deverd ter bastante cuidado quando

desejar imprimir nestas duas dreas do video, pois, apesar de es-

tarem em seqiiéncia, o uso das mesmas é bem distinto. Mais 4
frente, vocé verd outras explicagdes sobre as diferencas das
mesmas.

Apés abrir o canal de video, podemos imprimir direto na
MV e a maneira mais prética ainda é usar as rotinas da ROM,
mais especificamente o conhecido (para os jd iniciados em As-
sembler) RST 10. Para quem ndo conhece, o RST 10 é um co-
mando de um s6 byte que dd acesso ds rotinas de impressdo
dos micros Sinclair. Veja o exemplo 2:

3E3e LD A,30H 1A=48 QUE E' CODIGO DO CHRS @
b7 RST 10H tINPRIME O CHRS CONTIDO EM A
ce RET tRETORNA

Como pode ser visto, ndo € tao dificil assim, mas nfo se ale-
gre antes do tempo, pois, com o que vimos até agora, 0 maxi-
mo que podemos conseguir € imprimir um caréter descontrola-
damente na MV, sem saber qual é a sua cor, fundo ou mesmo
posi¢do onde serd impresso. Para controlar estes pequenos de-
talhes, existem os caracteres de controle, que chamaremos de
CTRL, ao todo sdo 32. Na figura 2, vocé tem uma tabela com
a indicag3o das fungGes para as quais estes caracteres podem
ser utilizados na impressdo.

Os codigos de 0(00H) a 3(03H) devem ser usados seguidos
de CALL 1601H (veja exemplo 1) para abrir os canais corres-
pondentes, sendo que o canal 3(03H) corresponde 2 impresso-
ra. Jd os CTRL de 6(06H) a 23(17H) — com excegdo de 7(07H),
14(0EH) e 15(0FH) que ndo devem ser usados na impressdo
— sdo todos usados seguidos de RST 10. Veja o exemplo 3:
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craL [, FLMCOES
¢ | o0 | ariva IrEsso mes Liws 0E EDICKD
1 01| ATIVA INPRESSAC MAS LINMAS DE EDICAD
2 |82 | ATIVA IWPRESSAO MAS LINAS OE # A 21
3 | 03 | arva 4 ieeessoea
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L Rl L i 7 e e cmoo msio
1| X0 0 VIDED CON N CHES 8] | Omom e
ils vyt A Y 9| o | coson para pireiTa
3 | 10 PARNETROS DO CLRSOR 10 || cumson PaRA BALX
i | DIECUTA COMMDR COPT i & | Omson i LI
sag|n WOUE CURSOR SEN ALTERME VIDED g | oELETE
5a8 10 | MDA DIRECAO DA IWPRESSA0 w0 | Bxe
bl [ RN R & It # | DOICA EXISTEMCIA D MPER0
’ o | cmsor w0 W00 S 15 Ll Rk
¢ | DELETE WORRAL 14 ] I
' o | comri Liww I i | rweea
1 0 | EPmoe LI 1® 12 | Fuasy
» o [t w0 It 13 | e
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oen | o o | coocs cmson w Liew sesuiwe an |- | w0 usaos
Figura 1 Figura 2
3EL6 LD AL 16K 1A=22 QUE E" 0 CTRL DE PRINT AT
07 RST 1M 1PREPARA PARA RECEBER PARAMETROS
3Ees LD A,85H  1A=5 QUE E’ O NUMERO DA LINHA
D7 RST 18H 1POSICIONA NA LINHA
3E0A LD A.@AI  1A=18 QUE E' O NUMERO DA COLUNA
07 RST 10H 1POSICIONA NA COLUNA
co RET sRETORNA

Apos executar esta seqiiéncia, o computador estard pronto
para imprimir na linha 5, coluna 10, o cardter que for ordena-
do. Atengdo, isto s6 é vdlido se o canal da MV corresponde as
linhas O a 21 (exemplo 1) jd tiver sido aberto antes.

Para estabelecer os parametros de cor, brilho e outros re-
cursos de seu micro, use os CTRL de 16(10H) a 21(15H). Veja
o exemplo 4:

3E1@ Lo A,10H 1A=14 QUE E" O CTRL DE INK

D7 RST 10H tPREPARA PARA RECEBER PARAMETROS
3JES7 LD A,O7H t1A=7 QUE CORRESPONDE A COR BRANCA
b7 RST 10H THUDA INK PARA BRANCO

ce RET sRETORNA

Para mudar o PAPER, executa-se a mesma seqiiéncia, sendo
que os codigos de cor variam de O(00H) ou preto, até 7(07H)
que € a cor branca, o que corresponde d disposi¢do das cores
no teclado. Para mudar os outros parimetros (FLASH; BRI-
GHT; INVERSE e OVER), usa-se antes do segundo RST 10
apenas 1(01H) que significa ligado ou 0(00H) que significa des-
ligado. Veja exemplo (5) com o FLASH:

3E12 Lo A 12H TA=18 GQUE E" 0 CTRL DE FLASH

D7 RST 10H tPREPARA PARA RECEBER PARAMETROS
3E0) LD A,01H 1A=1 GQUE CORRESPONDE A LIGADO

D7 RST 18H 7HUDA FLASH PARA LIGADO

ce RET IRETORNA

Ap6s executar o Gltimo exemplo, o cardter a ser impresso
estaria com o FLASH ligado, ou seja, ficaria piscando, alter-
nando seu INK e PAPER.

Os {ltimos exemplos valem para todos os CTRL que podem
ser usados na impressdo, basta chamar RST 10 ap6s o acumu-
lador ter sido carregado com o CTRL desejado e depois repe-
tir a operagdo tendo sido o acumulador carregado com um c6-
digo especifico da fungdo, o qual pode ser o valor de uma cor,
a posi¢do de uma coluna ou o correspondente a ligar e desligar
a fungdo. A tinica exce¢do é o CTRL de PRINT AT que preci-
sa de dois parametros apés ser acionado, ou seja, linha e colu-
na, nesta ordem. Como opgdo para o PRINT AT, vocé pode
usar a rotina da ROM a partir de 8202 (200AH), sendo que an-
tes é necessdrio carregar o par BC com o valor da linha (C)
e coluna (B). Veja no exemplo 6, 0 que acontece se usarmos
esta rotina:

3ELS LD A, 16H FA=22 GUE E' CTRL DE PRINT AT

o7 RS1 10H 1PREPARA PARA RECEBER PARAMETROS

79 Lo A,C rA=VALOR DA LINHA CONTIDO EM C

o7 RST 10H 1POSICIONA LINHA

78 LD A.B TA=VALOR DA COLUNA CONTIDO EM B

07 RST 10H $POSICIONA COLUNA »
cy RET TRETORNA &
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MONITOR GRAFICO

Todos os exemplos m
ostrados até agora permanece:
= 3
de usados, até que seja executada umara ina ecem depois P LD A.00H  1A=8 QUE CORRESPONOE A COR PRET
que, ou seja, se vocé abrir um canal d rh%/ qupee oms amon difi- 3 g o a ER :
a E41 Lo A, "
aberto até outro canal ser ativado; como al e anecerd o7 ROT  SoH  IPREPARA PARA RECEBER PARANE 24695  CO DA 43 CD 26 64 C3 87 = 123
Slgtema podem desativar este canal, é convemgun:a o8 t: 5% Rer Tew muoa P CORRESPONDE A COR VERDE 2000 2 CE 7 54 5D 03 46 00 = e SEWTE D7 P 8A 87 6747 AF 47 =8
aberto toda vez inici 2 ente que ele seja 7HUDA PAPER PARA VERDE 24719 @9 1 40 00 = 594 C9 86 03 77 23 10 F ol
que se Iniciar ualque 3 : ] 3612 LD @1 4@ 05 ED B 04 20 = 5 25591 3E @2 C C C? = 833 24455 e 2@

o A, . 24727 EB 30 D @1 16 06 20 27 AC AF A% -
dhecte tolk veu uos okt alaves ol o'lmpronts. 2, pyiaH  sheto aue € o craL o riaon i gusmmnmnon =y sexiofinim m pEnhEihLia
cursor avanga uma a posi do d LD ALOLH A RECEBER PARAMETROS 24743 20 iE CD E¥ = 1441 2841 OE 3E 00 CD @1 = S4 4 47 02 03 85 02 = 3%

coluna ou, se alti > ¢do do o7 SoT po A= GUE CORRESPONDE A LIGADO 24751 23 5 63 2A CE 67 = 950 25413 14 3 16 D7 3E 81 D 47 26479 04 BA 02 1A B5 82 04 B -
coluna 0 e avang i , se for a 1ltima coluna, volta 4 1HUDA FLASH PARA LIGA 2475 4 5D @4 CO FF 89 01 = 670 3623 07 C9 3E 06 CD 01 16 IE = 748 26487 92 93 14 01 38 {lprA
a uma linha: ao atingi s ) a DO 9 40 05 ED BB 04 20 25631 1 CD @1 16 3E = 74 26495 14 00 20 = 134
in .. 3E13 LD A 24747 28 EB 77 = BB2 & D7 AF D7 AF D 8 20 27 AC AF 41 44
do um SCROLL. - gir a linha 22 serd solicita- o7 LD M43 sA=i9 GUE E' O CTRL O BRIGHT e iy 23639 BE 47 F5 €D 45 63 47 F1 = 108 363e3 55 a 47 02 or 05 82 o4 - 375
Na drea de edi 3E00 LD el REPARA PARA RECEBER PARAETROS 24783 93 CD @4 & RiY. V& 62 35 = Bad 256" 86 20 F7 C9 2 26 54 ai - Bo5 26511 BA 02 1A BS 02 04 83 B3 = i
edi¢do acontece al 3 o7 RST 1A=0 QUE CORRESPONDE A DE 24754 6 CD AC E 3E = 684 S5 42 45 AC 41 5 i = 895 26519 83 83 83 B3 83 67
sio contadas de baixo para ci go semelhante, mas as linhas 10H 1HUDA BRIGHT PARA D oD 10A00 4 o i ;; ;6 CD BB 42 C3 = 915 28643 27 EB 03 44 o ﬁ: 3: 10 = 449 26527 83 83 83 B3 83 23 gg :g = 1048
3 cim i i 3E C 67 FE 4 671 00 o1 = 385 24535 = 1048
sst & Hoha 0. Ui OUtl’apdifereng:,dzu&se]a& a dhn_ ha 23 passa a jeia Lo AL 1A=20 GUE £ 0 CTRL DE (NVERSE eor B SR g R S ;ers ot s Gt oo B 3 = 209 2643 53 53 03 20 o1 08 00 00 - 306
se imprimir com ea de edigdo € que para 3E00 LD 104 IPREPARA PARA RECEGER PARAMETROS BINLS 0N 36 B6 35 UK LRI 36 - Pes 87 35 36 34 37 37 38 = 408 Bean 07 5595 56 98 43 20,38 = 142
. seguranga, nesta drea, é g P o7 RST n ;A=0 QUE CORRESPONDE A DESLIB. 24838 21 8 7E 18 3C FE 4C = 691 25695 39 61 A1 62 A2 43 38 39 = 440 24559 00 20 00 38 00 @ ol
esteja limpa Se t . a, é necessdrio que el tHUDA INVERSE PARA DE ARQ H @ 15 21 4A 44 CD AL 62 = 25703 44 45 4 63 43 64 = 449 24347 58 BF Sh @ 58 00 = 176
. entarmos a impressa " 3 HLIBADO 4839  B7 CA 30 SE FE 724 25711 S5 66 46 67 47 68 2 @A 48 0A 48 88 = 733
% : ELS LD 2484 41 38 2A = 944 48 49 49 44 = 688 6575 4D 78 0@ D
outro jd existent Presto de um cardter sob A ASH  pA=21 @ . 7 FE SB 30 26 7| 25719 47 4B 4B 4C = 2 4 SA 21 D9 &7 = BBS
e. serd executad e D7 RST LOH UE E* ©0 CTRL DE OVFR 24855 47 20 E 18 23 FE = B7@ AC 4D 4D &E AE &F 720 6583 44 4D 2A 7B S5C ES CS
todo. Portanto . o um SCROLL no video 3Ee0 LD ASH . | SRRCENRAPARS. SELESER PARA) st 05 21 94 64 18 11 = 432 25727 S0 71 54 72 5 4F 70 = 752 26598 @2 CD @i 16 3E o 0T
- use s " . 1A=0 GUE COf HETROS FE 53 20 05 24 25735 2 73 53 74 = 26 16 D7 AF = 704
para ndo perder o nt:oﬁan:la de edigdo com muito cuidado > R8T ten " JHIDA OUER PARA DEBLIOADO " 24871 98 FE 55 C2 3 S€ 21 £C = 952 25743 58 79 55 76 5% 7a o0 2 = e Géder 22 78 SC o1 86 FA o9 11 - 43a-
% co a impressao 3E D AC 62 B7 - 25751  BE 20 31 = & 26615 . i1 = 654
Para deixar mais claro o uso g;eCTFLL 90 LB A, F0H :2;3:4 GUE E' 0 CODIGO DO PRIMEIRC §:§g; gg ;E 22 8D 47 ES ?; 25 = ;;;2 §§759 8A gi 33 3? :g 3; gf— 35 = 723 26623 23 : ;; ﬁ: g :5 2: gg oy
mostra como se pod , 0 exemplo a - o7 RST 10H ECHRY DO; LG 24903 2 3A B2 67 FE 25 = 1049 767 20 00 31 24 32 20 = 751 26431 7B SC C9 41 38 41 = 4292
e encher o video seguir $RETORNA 20 05 CD 94 61 18 15 25775 34 24 3 40 33 23 = 314 26639 38 4 38 41 = 723
co 24918 28 FE = 783 25, S 25 36 26 37 4 38 44 38 41 38 44 =
o correspondente m um cardter, que serd y 20 95 CD AD 61 18 O 783 38 28 39 27 = 364 284
ao A UDG. cujo codi ) E sozinha 24949  FE C = 586 257 29 30 SF 7 .
Para cor de fundo (PAPE% serd col Jo d igo € 144 (90H).  tela it;ei? t&:a ct ndo tem muita utilidade, afinal uma 24935 B8 € 74 43 €O 53 62 T - 1640 25799 76 22 a1 78 73 3¢ i 3 13
cardter (INK) . ocado o verde e a co caracteres piscant ] B8 &2 C3 8 SE B7 28 25807 46 78 67 C 64 5C = 800
serd 0 preto, que d . a cor do & es ndo serve para mui i 24943 AF C9 3E 2 = 818 25815 7D 68 5E 6A 20 =
E que deverd ficar mas se vocé consegui - p uita coisa 249 @5 C9 3a BS 67 = 9 4B 28 4C 3D 74 802
= l) e també . plscando (FLASH guir entender o f s 54 FE iF 28 o7 82 25823 7 3A 63 3F = &
» m ndo i : 5 ik + AW 3 uncionamento esma 24959 ac 32 BS &7 = 724 6 2F 62 2A &E 2C 61
il e Inverdido mtso bnlho) o (BRIGHT = 0), além de fgrllsegmré imprimir em linguagem de méquina quaiic:ug: cari 24987 Ch 45 62 3 32 B4 &7 AF = 941 25037 71 63 92 4n 03 45 90 &2 = 635
= Ry . - 4975 18 = 941 2 4 93 65 94
(OVER = 0 e ndo ter transparéncia 2 EB 34 85 &7 B7 28 REr 98 & 84 = Yan
R val 4983 87 = 831 96 48 97 &
pl‘eende ) Aqui e um apa.rte para 0s que ainda ndo 0 programa que acompa_nha est: s 24994 :2 25 :3 67 C3 39 62 3A = B3 ggggg 99 4B 9A &C 98 4; gg :2 : o9
o dmn‘ o comando OVER: a sua finalidade ¢ cri com- do que pode ser feito quando se ?13"380 é um bom exemplo 34997 B4 87 Ot ir 16 c8 3a 84 - 873 23071 a4 73 A3 74 A3 75 A4 26 = 1084
e impressdo, um cardter i riar prio-  j omina be i 25007 67 FE 15 =873 25879 A3 75 A4 20 =
ter im impressdo do ; m as técnicas de 25015 28 19 3C 32 B4 = 733 20 00 30 00 31 1030
sobrepde um outr Y presso com OVER = 0 seu micro. E claro 47 20 CA 67 @1 40 00 09 25887 33 03 34 132 02 = 182 7)IF PEEK 23675+256#PEEK
o quando for impresso de um bo que, para se chegar 4 criagd 25023 22 CA 67 2A C4 Wity 5 23895 84 35 05 34 04 = 4=28042 THEN B 2as7
j : 67 81 20 = 37 @7 00 53 228 oTo 9
espago; jé um card presso, ocupando todo m programa, ndo basta d : ¢do 25031 00 @9 22 C 743 25903 45 6C &5 63 = 5 8 UDG @
2 cariter com OVER = 1 " 0  Assemble g ominar a impressdo e T o 4 &7 C9 AF 32 = 748 25 &9 &F 4E 45 20 & 54
% = 914 E 6F 76 = 79 % BORDER 7! Cl
cardter que estiv : , serd misturado co r, mas jd é um bom passo m 25 47 24 CC 47 3A BS 67 = 974 &F 20 49 4AE 4B 8 LS : LET L=USR 2
er abaixo dele, criand m o As dvi P para se chegar 14 047 04 00 4F 09 09 22 CA 25919 20 3 20 20 28 = 473 3742: IF L)3 AND L(
das . . . &7 = 442 @ 20 &4 20 37 SR 2 7 THEN RAND U
corresponderd 4 mixage 4 o um novo desenho que iividas que ainda persisti i 25055 24 C& 67 09 22 CA 67 25927 @ 53 &5 20 29 = 349 6585
m dos dois, dando ai : q e a anilise rem apds a leitura atenta arti 25043 3a BA 47 87 28 LF =004 o i A h IE 45636y 4F 5 798 10 GOTO B+L
que o cardter co = el 0 ainda a ilusdo de an dos exemplos : 180 . M a L S 25943 S 20 4E 4F 74 4F 20 = 725 11 CLS t UDG 2
e & it o OVBR=ILE mappstwe Ynataio otor Tt ke Thoen oot ilte- o c Qo 10§ capts e monZassnonIine B e iz gomus z8: or0’s”
. a A - FF @9 22 C 59 49 4 = 337 UB 30: GOT
respondé-las sozinh e que ndo € capaz de 25095 15 4 67 C9 3E = 1084 350 E 4B 20 50 41 50 20 14 808 S
ace2 Lp i 2 0. Garanto que assim seu 2 2595 15 32 84 47 2 CE 67 91 = 766 67 44 4C 53 20 42 52 ot LB 40110070 ¥
- 2 . 259 47 20 = 15 CLS -
gee LD AR vl MR ET O ORI 00 W muito mais proveitoso. q eu aprendizado serd S g e ol AR Rl i e el xa o 15 CLe & PRINT #8:7 rusicions
25119 &7 14.E ce = 478 25904 4E 00 20 20 20 = 35 GOSUB 48: PR B 451
eieeee LD BC, 00H 25127 EL FF 19 @9 22 C4 = 864 20 20 20 26 89 43 AE 13 = 343 “ "LoAD’ INT AT L6eanilatys
cheaze  CALL  200AH ::;::;gohg":;n e POSTERON Divino Carlos R. Leitdo é formado em D 23135 Ca 67 24 CA :; gg gg 22, = 333:; prie - s :39 = 333 =725 Gosua 47+ LoaD IE'ES{:E g
N P MoK S SOoLiL ONA Programador de microco esenho Mecanico pelo Senai. E 25143 67 C? 2A CA Ca = 711 24015 2D @ 43 4F 4D 20 = 503 09 + BoT
mputadores hd . 2515 47 28 28 22 = 77 3E 20 20 20 3C
100 PAR DE REGISTRAGORES BC & - programas oo res hd trés anos, tendo inclusi 1 CA &7 2A CA $ 26023 28 5 20 60 = 308 16 GOTO 45
RES BC comercializados pela Ci : o inclusive alguns 25159 47 67 28 22 CA = 919 2 3 29 49 4D 20 20 4F 17 INPUT “*
2ELS LD A, 10H no CPD da revi: iberne Software. Atualm €9 2A CC 47 22 CA &7 6031 55 20 20 28 = 457 PUT ““: PRINT Wo3” V
v - . revista MICRO . Atualmente, trabalha 25147 2A Cé & = 992 26039 AE 29 41 4F = a3 car, (8)i " arif|
o7 RST 10H 7A=16 QUE E" 0 CTRL DE INK em SISTEMAS, onde de. i . " 2 7 22 C4 67 AF 32 = 20 3F 00 AD 4F 2 m ou (N)ao ?": POKE 234
JPREPARA PARA RECEBER PARAMETROS e equipamentos que utilizam o r’;mmzmosaaphuti- 232.’;2 :; g; gz :; :’: 59 o ::26 :::;; ;; ;g i ;: ;; i; - ;g: 53;3 LET K=2: PAUSE @2 L
e d 25191 C4 8 67 22 = 821 28 41 4F 20 3D 20 o INKEYS="N" )~ ?LET K=2-(
U == e At TS &7 5t Saey MAa A S -+ oy TNKEYS="N")-2 (INKEYS="S")1 IF K
+ 1 L = 25207 2A C = 914 2407 9 4E 55 53 = 19 RETURN
[~ mgem 1 g:gf'; 92 42 CD AD &1 18 EB FE = 1232 g:g;g &7 zg 25 ;: §§ E: ";? ;EE = 'ﬂ;‘ 2609; ;g ﬁ ;E :é 33 2; g; 47 = 2;; " EO INPUT “Nome “3(“da tela” &N
= 5 o8 20 0B CD 92 &2 CE 32 Co 67 2A C4 &7 = 26095 20 20 00 = 522 =4)3(“do UDG” AND L=&)p” 7 “
& R D L ir T E e 2 de oo s 936 25231 €2 67 €9 7E 32 = B&2 26103 53 59 4D 42 4F 4C = 534 X$: IF LEN X$) 8395 2.1
= 20 08 CD = BS CD BE 43 3A CO = 00 20 20 20 55 10 THEN GOTO 2@
23759 EA @D BO 24 24375 92 42 CD 74 2 25239 47 D7 2A 1242 261144 44 47 00 = 320 24 IF X$="" THE
6A SC CB 9 64 18 D3 FE = C4 &7 3A C2 67 = 43 48 52 24 2 N RETURN
23747 E = 9 24383 1454 25247 1014 ® 53 4F 22 IF
23775 :z :g g; ; g';’ gg 37 32 = a:; g::zg 35 :’E 27 3E 4C D7 18 OC = 745 24391 :? ;: ;: 5;’ :5 gs o Z; = B34 25255 :: g; g; 25 :; g§ Sg :F = 1234 :::é; :; ;z 3;., ;3 55 52 53 :; " §;Z 85, 1625 L=4 THEN SAVE XSCODE 245
23783 32 BE &7 32 B &7 = 967 240 4 CD DB 43 24 39 = 776 24399 83 &2 CD = 1106 25243 BE CB 7 = 1037 26135 20 20 3E 20 = 37 23 IF L=6 THE
74 66 CD CF BB 62 C3 0B SE = AF B4 CB 23 23 48 = 0@ 20 3C 2D o 8 e N SAVE XSCODE USI
ey, e 4 S cadnew = 43 CD FA 62 3A = 1224 24487 FE AC 20 26 3 1047 25274 F4 32 BC &7 8 = 1041 26143 42 @ 20 20 41 = 264 a”,168 R
2379 3E @1 32 B3 = 7 4079 BC &7 FE 55 28 18 24 A BS &7 FE = 1092 25279 3A BB 47 32 = 980 43 44 A5 44 47 48 4% = 24 GO
Z3eer 3¢ Co §§ g: e b A4 g::g; oA Sa-08 &7 B7 CA o0 43 = 1147 20423 17 o6 fg it ol Al . 33267 BC &7 32 D 45 34 BA 47 - 086 2130 52 53 4C 40 4F 4F 59 5 - :g: 25 GoBUB 401 PRINT AT 1.3200
23845 3E 67 32 BY C2 47 = 840 Siea 63 23 3A B7 &7 B7 = 1104 24431 @9 54 SD 2B 28 ED = 490 25295 FS AF 32 BA &7 CD 67 = 980 24147 AE 09 2 20 20 AC 49 = 547 ERIFY “: GOTO 4% A" v
N Eaaw o wgeil —ow C4 EC 43 CO F@ 43 CD EA = 1514 24439 E9 43 88 C0 = 890 25303 Fi 32 BA 70 43 = 1168 26175 9. 20 90 91 92 93 = 724 30) INPUT “Nome d
- 2 65 3E 43 24141 &2 CD 68 12 18 3E 20 12 C3 = 67 3A BF &7 32 = 74 95 96 97 98 IF LE a tela ? “jx$
23831 BC &7 21 7 32 = 784 43 FE E2 20 06 = 1024 24447 4D 40 FE 684 25311 BB &7 C9 982 246183 99 94 98 = 1212 N X$)1@ THEN L i
8 00 22 DO 24419 ©CD 92 é2 C 3A 20 OF 3A B3 = 2A DO 47 44 4D = 9C 9D FE 9F A® A 31 1 o GOTO 3@
23B3% 21 @A 6B 22 C &7 = 789 2442 3 49 5D FE @& = 1079 24455 67 CD &C 721 25319 €3 3D iF 3 984 26191 1 A2 A3 = 1274 F X$="" THEN
- 7 2013 3A 8B x 61 32 B3 47 CD = 4 2 A B3 67 B7 CA = A4 20 20 43 4F 4 32 or RETURN
23047 &7 3t 88 4b 90 CF 47 91 = 757 C &7 FE 43 20 = 753 24443  EA &2 258 5327 E2 62 24 1042 26199 - C 00 92 = 452 INPUT ““1 PRI “
22 CE &7 2 24135 @4 3E AC 1§ C3 2D SE FE @7 20 = 9 5 ES 93 11 28 00 = 22 BC BC BC BC BC =@ NT We:“ BORDER
23855 @@ SB 22 C4 i = 757 2414 8 82 3E 43 CD = 502 24471 45 3a CO 59 25335 C3 BS @3 C 649 26207 20 40 = 843 a7z S = "SAVE '~
3 B8 62 C3 B7 47 32 A2 &5 CD = 94 25 D OC 43 3A BA = 4F 4E 49 54 4F 23458,8 AVE "z POKE
23843 21 BF 5A 22 &7 22 Cé 67 = 756 244 50 FE OF 20 = 1054 24475 91 64 24 ° 343 &7 CD 2A 933 26215 52 20 2@ = 539 ’
54 04 3E 47 BC 65 CD DB 63 = 2 63 CO 1B 63 3A = 47 52 A1 46 49 33
33071 &0 25 78 % Ce 47 21 BA = B22 18 F2 FE 29 20 = 73@ 24487 2a D2 ava 5354 B85 67 C3 a3s 24223 43 4F 20 = 539 LET K=CODE IN
C 21 D& SA 24159 @4 3E 53 67 3A C2 &7 77 214 = 2A 43 3E 00 CD = 8C BC BC B8C BC 35 THE KEY$-481 IF K=
23879 D2 &7 CD F7 22 = 729 5445 i8 EA FE QE 20 = 707 24495 A7 65 Cl 842 25359 @1 14 3E 887 26234 02 94 BA = Ba4 N GOTO 34
- 7 @4 3E S5 D CF 43 CD 68 43 = 25 16 D7 3E @@ D7 = 02 1A BS 02 04 341
SHady. .EBISLEE B 63 CD 4% 62 = 1240 18 E2 FE OC 20 = 499 24503 FE 73 1187 367 3E 1D D7 599 24239 8A 82 83 = 310 F K@ OR K)7
56 &4 7E 24175 17 3E 20 28 07 FE &4E CA C5 = CY 3E @@ CD 01 = 14 01 31 14 @@ 35 8 THEN GOTO 33
23895 @3 28 12 FE FE = 970 241 32 BD 47 CD 7D = 789 24514 SE 1B 1179 25375 16 3E 16 775 26247 20 20 43 = 221 ORDER K: BOTO
3 63 CD 74 F2 2A CC 67 0% CO = 2538 D7 3E @4 D7 3E = 52 49 44 52 2 36 INPUT 32
23903 446 3E 20 D7 02 20 A 23 = 394 62 CD 91 61 CO = 1170 24549 @2 3A C F02 5383 4D D7 C9 2 684 24255 @ AE 4F 56 = 577 PUT “": SAVE
10 FB 23 18 = 24194 B3 &2 CD 88 @ 47 77 23 3a C2 = 7 253 6 @0 4F 7C BS = 41 20 54 45 AC 4 BoTO 23 X$SCREENS
23911 ED D7 23 8 8 = 705 24199 62 C3 9B SE = 1049 24527 67 77 23 08 7 61 91 20 @7 3E 30 a99 26243 1 02 @5 = 398
= 8 Bf 20 Fi = 25 D7 3E 20 D7 = 85 @2 @4 BA 02 40 GO
23919 64 38 90 @ E? CD 48 63 = 1152 FE 4@ 20 iC CD @1 64 21 = 749 24535 CD D4 838 399 C9 11 3E 673 242714 o 1A B85 02 = 440 T0 20
&6 00 AF FE 24207 2A 45 CD C 67 C3 AE SD FE 28 = 254 44 AF 32 BF 67 = 04 BA 0203 14 41 PR o
23927 2B iE FE @2 oi = 538 P H F 43 CD 4B 63 = 1062 24543 28 OE F 1276 @7 AF EB AE 23 B899 26279 o1 32 14 = 238 INT -y P
5 21 19 &5 CD E 27 28 oA FE 26 = 25 23 44 23 EB B7 = 00 20 20 45 a, e osicione a fit
S9v3% &7 o9 6{ 50 20 @6 CD D4 = 78B4 CD AC 42 B7 2B = 857 24551 28 06 489 415 ED 42 38 @ 1044 262 44 49 54 AL = A2 tecle ENTER”
E @3 C8 24223 F4 23 7E 32 FE 25 28 02 1B 09 = 3 3C 18 F9 @9 = 87 52 20 54 45 3 GOSUB t GOSUB 45:
23943 @4 C8 FE @5 £ FE = 1279 2423 B6 &7 18 {E = 794 24559 32 B2 &7 CD 412 25423 B7 20 @7 704 26295 AC 44 20 41 = 59 a7
- EA 62 C3 2D = 25 3A BF 47 B7 28 = 54 55 41 4C S 42 IF L=
23951 FE @7 C8B FE Ce FE @6 CB = 1123 1 FE 3F 20 20 CD @1 64 24 = 720 24567 SE FE iies 431 E7 AF Cé 797 26303 02 83 B5 @2 = 45 L=5 THEN GOTO
B CB 18 24239 4B 45 CD CF SF 20 2D 3A BS 47 = B 254 3@ 32 BF &7 D7 = @4 BA 02 1A B o 43 VERIFY “* 44
23959 CD F7 43 2A 0 DS = 1140 2424 63 CD 48 43 = 1092 24575 FE §F C 62 39 79 FE @1 1214 2631 5 02 @4 BA = 447 FY ““CODE 1 o
7 21 19 &5 C A 2D SE 47 3E iF = 2 20 DB 3E 20 D7 = 1 82 03 14 @ oK. A PRINT
SN047 04 47 1 C6 CC 67 EB 2A = 1177 24 0 AC 62 B7 28 = 857 24583 9@ 17 790 %447 C% CD BE 936 2634 1 33 14 00 20 = gravacao est i
255 F4 23 7E 04 90 4F 24 CA 67 = 82 OFE 90 20 F9 = 9 20 41 43 49 129 Tecle E ) a boa |
23975 13 ED A® 7 02 3E 20 12 = 408 32 B7 &7 C3 AE = 1110 24591 54 5 599 25455 CD E @ B45 26327 AF 4E 44 52 = NTER": GOTO 4
o 78 BL 20 Fé 24243 5D C3 B7 S D 23 23 ED B@ EB CD = 3 30 F4 SE CD = 20 55 44 47 S41 44 VE L 5
23983 92 62 CD B CD = 1196 D FE 2F 20 @8 = 708 24599 E9 43 iiee 25443 33 03 ﬁg 854 2633 20 32 02 07 = 3 RIFY ““SCREENS
3 42 CD BB 24274 34 BB 47 C 34 20 23 77 CD DA = 32 BE 47 CS CD BE = S 85 @2 04 8A A7 oK. + PRINT '
23991 CD @1 44 3A &2 = 1168 D 4C 61 32 B8 = 989 24407 47 CD 8 989 25471 43 3a 88 E = 793 24343 92 1A 85 82 = 440 A gravacao est
8C &7 FE 24279 &7 18 EE FE 3 62 CD BB 62 €3 = 12 2 47 B7 20 10 3E = 04 BA 02 03 1 Tecle E . sta boa 1%
23999 28 3E 21 &7 55 = 994 24287 24 20 0B 3A = 762 24615 2D SE FE 04 20 1222 5479 1@ D7 3A Bé &7 740 26351 00 2 4 01 34 14 = 240 NTER
24007 21 B4 &5 C 65 CD DB 43 = B62 B? &7 CD &C 41 32 BY &7 = 1034 24623 44 21 B 53 CD @1 = 7i8 25487 D7 3A B D7 3E 11 = BB 26359 @ 20 27 53 A1 56 A5 = 49 45 IF CODE INKEYS$=1
D CF &3 CD 24295 18 DF FE 2 A &5 CD DB 63 3A = 7 &7 D7 48 @OE 3E = 27 20 54 45 6 RN 3 THEN RETU
240415 &3 3A BB &7 E2 = 1208 24303 C 20 @8 3A BA = 832 244631 BC &7 FE 43 20 961 25493 1@ D7 3A 87 E = B74 26367 AC 41 20 45 = 44
= &7 D7 3E 20 55 44 47 @ o 46 GOT
24823 E2.43 98 B9 CD 2A 63 CD = 995 S4a1y 67 CD &C &1 32 BA &7 18 = 874 24639 45 16 AE FE 4 o5 21 CF = 889 2553 D7 3A B 11 = 869 2437 2 03 BS 02 = 39, 0 45
B C 20 85 24 = & &7 D7 3E & 5 94 BA 02 1A 6 47 PRINT '~
24031 €D E2 &3 3 47 CD 2A 43 = 1047 De FE 2E 20 @B 3A BB &7 = B899 24647 DA 45 - 555 25511 3A BB 2 D7 = 1048 2 1A B5 02 04 BA = NT =) Li
A BA 67 CD 24319 CD 4C 61 32 18 15 FE 47 20 @5 = 72 47 D7 3E 13 D7 6383 02 93 14 @ 447 | dd sue o GRAVADO
24039 43 CD E2 43 2A = 1124 BB 47 1B Ci = 967 24655 21 E5 65 6 25549 B9 &7 3A = 914 2439 1 35 14 @@ 20 = 13 " se houver ERRO
3A BB &7 24327 FE @8 20 @F C 18 oC FE 53 20 = 7 D7 3E 15 D7 3A 1 20 27 53 41 5 i g GoT A » digite
24047  2A 43 CD E2 CD = 1182 24 D 92 62 CD = 963 24663 05 21 EF 65 68 25527 &7 D7 3A BA = 1045 26399 6 45 27 20 = 445 0 50“: RETURN
43 3E 43 D7 = 1045 335 91 64 CD B3 42 CD BB 42 24674 18 @3 21 F8 = 486 25535 BD 67 D7 C9 3E = 114 53 43 52 45 45 4E 24 48 CLS : PRINT
24343 C3 @B SE FE oA = 1166 45 CD D4 63 21 FF 65 CD = 42 62 CD @4 16 3E 16 D7 o 26407 @4 BS @2 62 = 484 +¢ RETU PAPER 0:AT 1,0
20 08 CD = B@Y 24479 CF &3 3A CO &7 1214 25543 B4 &7 D7 3A = 587 244 94 BA 02 1A BS = RN 0,
D 3A 8 15 e2 444
54487 &7 24 FB SA 77 21 f‘; g: = ;;ga gg::: E5 CD 08 64 E? ;E :; g: - :;;': 26423 14 :: :: ':»f ;? ;; :: g: = 224 5:" IF CODE INKEY$=13 THEN GOTO
D7 23 18 F? E5 C 26431 a5 27 = 357 54 PR o
25567 E1 1B D 19 64 = 1082 20 55 44 47 02 0A #3% PRINT -} R
1 1B F2 3E 20 D7 3E 20 = 894 26437 83 02 04 8 02 1A 85 02 o s : wlunty b VOLINE g0 arais
BA 92 83 14 01 37 14 = 243 v g Lho1e ElTER (I soste 43
¢ CONT
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Propondo ao usuério que ndo jogue fora nada do que j& gastou em
hardware e em software compatibilizando tudo através de um novo sis-
tema multiusudrio, a Magnex langou o M-20. O M-20 é um computador
de 8 bits que aceita como terminal qualquer microcomputador, tanto
de 8 guanto de 16 bits, desde que compativeis com CP/M. O novo equi-
pamento da Magnex também emula, ele proprio, terminais Burroughs e
Honeywell-Bull. Multiusudrio e multitarefa, o M-20 suporta até qua-
tro terminais e duas impressoras, tem 320 Kb de meméria e até 20 Mb
em disco Winchester. Com uma produg&o inicial de 30 maguinas/més, a
Magnex espera se consolidar.definitivamente no mercado de pequenas e
médias empresas, conquistando um aumento substancial no seu parque
instalado de computadores. Dependendo das necessidades de cada usus-
rio, o préco do M-20 vai variar de 800 a 1.500 ORTN.

Promocgao Scritta

A Scritta Eletrdnica estd pro-
movendo junto aos proprietarios
de micros IBM-PC/XT (e compa-
tiveis) e impressoras Grafix a dis-
tribuicdo gratuita do livro “Cone-
xdo Grafix IBM-PC e compati-
veis'’, Se vocé estd interessado em
receber o livro, escreva para o De-

Inaugurado o
Infoshopping

No dia 5 de dezembro o Rio
ganhou o primeiro shopping de in-
formaética do pafs. Sfo vinte e seis
lojas destinadas A venda de equi-
pamentos ou suprimentos, clubes
de video, software-houses, livra-
rias etc.

No Rio Infoshopping estdo em-
presas conhecidas na drea como a
Aleph Sistemas e Métodos, Cién-
cia Moderna e Computag3o, Com-
puter Shopping Moore, Mikros,
Racimec, R&T Informaética e Uni-
tel.

O shopping conta ainda com
dois cinemas, que serfo usados, na
parte da manhd, para a realizagdo
de palestras e semindrios. O Rio
Infoshopping fica na Rua do Cate-
te, 311, Largo do Machado (pré-
ximo & Estagdo do Metrd).

partamento de Propaganda da em-
presa (Alameda Amazonas, 832,
Alphaville — Barueri — Sdo Paulo,
CEP: 06400) e mencione o mode-
lo do seu microcomputador, o n®
da série da impressora e 0 nome
da publicagdo que veiculou esta
informagdo.

Apoio ao
software

Os que esperavam muitas novi-
dades se frustraram com o 69
Enesi — Encontro Nacional das
Empresas de Servicos de Informa-
tica, promovido pela Assespro no
infcio de dezembro em Sdo Paulo.
O evento estava esvaziado e a ex-
posicdo paralela de pacotes e equi-
pamentos também ndo atraiu mui-
ta gente. Na abertura do encon-
tro, o Ministro Renato Archer, da
Ciéncia e Tecnologia, celebrou as
novas linhas especiais de crédito
operantes, como o Proinfo, do
BNDES, e principalmente o Pro-
grama de Apoio ao Software, da
Finep, que instituiu duas modali-
dades de financiamento — com re-
torne e com participagdo no risco
— para pequenas software-houses;
system-houses e universidades.

IFPS/PLUS

Através de acordo firmado
com a DSS Informédtica, represen-
tante exclusiva da Execucom Sys-
tems Corporation no Brasil, a In-
tertec passou a oferecer a seus cli
entes o software |FPS/PLUS, atra-

vés do seu bureau. Trata-se de um
pacote de apoio a decisdo, integra-
do com mobdulos de otimizago e
banco de dados relacional. Infor-
magSes pelo tel.: (011) 259-2055.

No final deste més j& estard
disponivel nas lojas a light pen pa-
ra se conectada ao micro TK90X,
da Microdigital. Quanto ao outro
periférico apresentado pela empre-
sa na (ltima Feira de Informética,
a impressora TK Printer, ainda
ndo hé previsdo de chegada ao
mercado.

E por falar em mercado, a che-
gada dos dois novos equipamentos
da linha MSX nfo parece ter afe-
tado as vendas dos micros da linha
Sinclair, fabricados pela Microdi-
gital. Segundo o diretor de marke-
ting da empresa, Jorge Luiz dos
Santos, os micros da Sharp e da
Gradiente deram uma forga ainda
maior 8 drea de microinformética,

Cobra 480

A Cobra esté anunciando diver-
sos aperfeicoamentos para o seu
supermicro Cobra 480.

Estas melhorias consistem em
aumentar o nmero mé&ximo de li-
nhas assincronas, acrescentar uma
unidade de fita streamer de 21 Mb
para back-up e adicionar uma uni-
dade de disco Winchester de 10,51
ou 67 Mb.

Também sfo anunciadas novas
versfes dos sistemas operacionais
SOD (E.00) e MUMPS (C.02), com
programas utilitarios para forma-
tagdo e cOpia de arquivos nos no-
vos periféricos. Estes sistemas es
tardo disponiveis a partir de janei-
ro e fevereiro.

Light pen para TK90X

e pelo préprio custo destes equi-
pamentos ele se posicionaram nu-
ma faixa diferente da que é atingi-
da pela Microdigital. “Além do
que”’, reforgou Jorge dos Santos,
“nossos micros j& contam com
enorme suporte a nivel técnico e
de software"’.

O diretor de marketing da Mi-
crodigital afirmou ainda que nada
impede que sua empresa venha a
langar um equipamento dessa li-
nha no proximo Natal, principal-
mente se se levar em conta que as
empresas que langaram micros
MSX no Brasil sHo novas na érea,
ndo tendo tradic8o em informé&-

MSX
Informadtica

A linha MSX conta agora com
uma empresa especializada. Trata-
se da MSX Informética Ltda. que
atua tanto na comercializagfo des
ses equipamentos quanto na parte
de suporte técnico e software para
os mesmos. Inaugurada no final
do ano, dentro da MSX Informéti-
ca passa a funcionar este ano tam-
bém o MSX Soft Club, que conta
com mais de 200 programas j& dis
poniveis para locagdo. A MSX In-
formética funciona na rua Caiubi,
n? 567, tel.: (011) 872-0730, S&o
Paulo - Capital.

Planos para 86

Ano novo, planos de expansdo. A empresa Compumicro, que atua
nos mercados do Rio de Janeiro e Sfo Paulo, cresceu bastante ao longo
de 85 e pretende diversificar suas atividades. Vérios projetos tém sido
estudados pela diretoria, em especial uma nova filosofia de pontos de
venda e a entrada na &rea de treinamento.

Na érea de B bits, — que equivale a 30% do seu volume de vendas —,
a Compumicro revende basicamente UCPs da Unitron (linha Apple):
drives e impressoras da Elebra; monitores de video Compo e placas da

Unitron e Logodata.

Mas é atuando no segmento de 16 bits, como representante do gru-
po Procet!a, que a empresa tem realizado grandes negécios, comerciali-
zando principalmente para empresas estatais os micros Nexus 1600;
Nexus 1684 (com Winchester de 10 Mb) ; PC 2001; XT 2002 e PC-PAQ.
Também para o mercado profissional, a Compumicro dispSe da linha de
comunicago (terminais e adaptadores) da Scopus.

Para todos os produtos da Proceda, além da venda existe a opcdo do
aluguel. Este & um contrato de 30 meses, que inclui manutengdo e op-
¢do de troca, 0 que permite ao cliente manter a atualizagfo tecnolbgica
de seus sistemas e reorientar seus projetos.

Automacao Industrial

Estagdo CAD/CAM com 1-7000
PCXT

Participando da cerimdnia de
abertura do 22 Congresso Nacio-
nal de Automagdo Industrial o mi-
nistro da Ciéncia e Tecnologia,
Renato Archer, destacou que o se-
tor de automagdo deve ter o mes-
mo tipo de apoio que vem sendo
dado 2 4rea de informética. E pa-
ra isso, segundo o ministro, deve
haver uma polftica definida que
permita que os impactos da im-
plantagdo da automagdo no mer-
cado de mdo-de-obrasejam absor-
vidos, e os beneficios dessa mes
ma implantagdo sejam distribui-
dos socialmente. Archer ressaltou

IBAM: semindrio

O IBAM vai promover nos dias
23 e 24 de janeiro o semindario
“Informética: tendéncias tecnold-
gicas e organizacionais”’. Haverd
turmas das 8:30 as 12:00 e das
13:00 &s 17:00 hs. Maiores infor-
macdes pelo tel.: (021) 266-6622.

Sorteio TK90X

Os vencedores da segunda
rodada do concurso “‘Ganhe
um micro TK90X", promo-
vido pela Microdigital em
conjunto com MICRO SIS-
TEMAS, sdo Marcelo Rober-
to Gimenez, do Rio de Janei-
ro, e Carlos Mello Mesquita,
de Porto Alegre.

que a carteira da Finep — Finan-
ceira de Estudos e Projetos — para
projetos de modernizagdo do par-
que industrial do pals aumentou
em quatro meses de Cr$ 300 bi-
Ihdes para Cr$ 1 trilhdo de cru-
zeiros. E lembrou ainda que até
junho deste ano o Ministério da
Ciéncia e Tecnologia estard rece-
bendo os projetos de automagdo
industrial das empresas nacionais
interessadas em atuar nesta drea.

Na exposicdo que se realizou
paralelamente ao evento foram
mostrados entre outros um robd
fabricado pela Villares para solda
a arco, sistemas de CAD/CAM da
Compugraph e ltautec, com tec-
nologias respectivamente da Ma-
tra, francesa, e da empresa norte-
americana CGX e um sistema ele-
trénico de pesagem, desenvolvido
pela Proceda.

Entre as propostas debatidas
no encontro, a do ex-titular da
SEl, Edson Dytz sugere a criagdo
de uma subsecretaria da SEIl ou
uma secretaria ligada ao Ministé-
rio da Ciéncia e Tecnologia, para
se ocupar exclusivamente da ques
tdo da automagdo industrial.

Conexao
Bolsa

A Clappy, empresa carioca es-
pecializada na venda de equipa
mentos, software e servigos estd
oferecendo um novo pacote de
software: Conexdo Bolsa.

Desenvolvido pela B & C Con-
sultores, Conexdo Bolsa permite a
qualquer usuario dos micros Apple,
TRS-80 e IBM-PC, ligar o seu equi-
pamento aos computadores da
BVRJ, possibilitando obter infor-
macdes sobre 0 mercado de agoes.

A Clappy fica na Av. Rio Bran-
co, 12 loja. Tel: (021) 253-3395.

Cartao de
referéncia

Foi langado recentemente pela
Ponto Editorial o cartdo de refe-
réncia para o micro Apple Il e si-
milares. O cartdo possui 16 pagi-
nas e substitui o manual do pro-
prietario, de 320 péaginas, e abor-
da os principais recursos do mi-
crocomputador tais como: Integer
Basic, Applesoft, DOS 3.3 e As-
sembly 6502. O cartdo de referén-
cia pode ser encontrado nas prin-
cipais livrarias e custa Cr$ 40 mil,
e pode ser pedido também direta-
mente 3 Ponto Editorial, rua Cae-
tés, 252 — Perdizes — CEP: 05016,
tel.: (011) 864-3499 Sdo Paulo.

Cursos BASIC

Em fevereiro, a Datamicro vai
promover cursos de BASIC Bésico
e BASIC Avangado. O Basico co-
meca dia 4, com turmas as segun-
das, quartas e sextas, em diversos
horérios, e o curso de BASIC
Avangado terd infcio dia 5, com
dias de aula a combinar. Informa-
¢Oes pelo tel.: (021) 511-0395.

Arquitron

O arquiteto José Eduardo Ma-
luf de Carvalho, colaborador de
MICRO SISTEMAS e um dos pri-
meiros a introduzir 0 uso do micro
em sua drea, estd cada vez mais li-
gado 3 Informética. Prova disso é
que acaba de abrir uma loja para
comercializagdo de computadores.
Mas segundo José Eduardo, na Ar-
quitron, mais do que para O co-
mércio de micros, a énfase é dada
a parte de servigos, tais como de-
senvolvimento do software para as
mais variadas 4reas e a criagdo de
um clube de usudrios do TK90X,
A Arquitron fica na Av. Faria Li-
ma, 1.684 sala 23, Shopping Vi-
trine Iguatemi, Sdo Paulo.

Outras empresas na trilha do MSX

Duas empresas do mercado de Informética estu-
dam seriamente a possibilidade de entrar na fabrica
¢8o de micros da linha MSX, Sédo elas a Dynacom e a
Racimec. A Dynacom avalia com calma a hipbtese de
mais um produto, visto que a empresa teve proble-
mas com as placas do micro MX-1600 — compativel
com a linha Color, da Radio Shack, e com um nome
bastante sugestivo, para quem pretende investir no
padrdo japonés. O Color da Dynacom estava previsto
para chegar as lojas no més passado, aproveitando as
vendas de fim de ano, mas devido aos tais problemas
de fabricacfo, teve seu langamento adiado para janei-
ro, segundo a diretoria de Marketing. Quanto ao
MSX, poderemos ter uma surpresa, quem sabe numa

dessas feiras de entre-safra.

Jd na Racimec — que ndo brinca em servico e
apobia-se num confortavel parque instalado de seus
sistenas profissionais e terminais lotéricos — as pes
quisas estdo bem adiantadas. Consta que ja existem
equipes de desenvolvimento e software debrugadas
sobre diversos modelos do MSX, somente 3 espera
do sinal verde para acionar os motores de fabrica¢do.
E o sinal poderé vir em breve, pois segundo o presi-

dente Sim&o Brayer, tudo depende de serem resolvi-
dos os impasses de fabricagdo na Zona Franca de Ma-
naus, para que hajauma “competigdo limpa”. Recente-
mente, a Gradiente teve problemas para o langamen-
to do micro Expert, visto que uma auditoria por par-
te da SE| constatou que havia planos de fabricagdo
do micro, contando com os incentivos da Suframa ja
garantidos @ um projeto de videogame aprovado pelo
Governo e que, afinal, nem vai ser fabricado. Detec-
tado o "‘engano’’, a solugdo parece ser a mesma da
Epcom, que j& fabrica em Manaus o Hot Bit, porém
sern contar com as regalias daquela regido.

O Presidente da Racimec, contudo, parece ndo es
tar convicto desta ser a melhor soluc8o, pois, disse

ele, "‘pelo que conhego da burocracia e dos proces

sos de controle, esta situagdo pode gerar indefini-
¢Oes e até facilidades para quem j4 esta |4"". De qual-
quer forma, embora o impasse maior esteja na certe-
za de se conseguir prego competitivo, Brayer ndo es
conde a empolgagdo com o produto — “‘Ndo ha di-
vida de que o MSX & um micro profissional” —, e co-
mo a Racimec é movida em grande parte, por seu en-
tusiasmo, dé pra apostar.

Atendimento
Prologica

Os usuérios dos computadores
pessoais da Prolbgica contam ago-
ra com um servigo de reparos es
pecial. Trata-se do Atendimento
Répido Prolbgica, que garante o
conserto quase que imediato da
maquina, com prazo médio de
apenas 30 minutos de espera e ga-
rantia total por 45 dias. Além dis-
so os precos do novo servico sdo
fixos: CP-200, 1,8 ORTN; CP-300
e 400, 2,8 ORTN e 4 ORTN para
o CP-500 modelo 021. Para mea
dos deste ano o Atendimento R&-
pido Prolégica deveré ser estendi-
do 3 drea de Sistemas e impresso-
ras. O ARP funciona na rua Fi-
déncio Ramos, 302, no bairro de
Vila Olfmpia — S&o Paulo, Capital.

Novas
instalacoes

A Maquis transferiu parte de
suas dependéncias para a Rua
Inhambu, 1271, tel.: (011) 543-
3221, em Moema, S0 Paulo. No
antigo prédio da Av. Imarés ficou
apenas a fébrica.

No Rio, a Maquis também mu-
dou de enderego. A empresa insta-
lou seu novo show-room na Av.
Calb6geras, n® 6B, sobrelojas, tel.:
(021) 240-4934, Centro.

Padroes
brasileiros

Com o objetivo de discutir a
criagdo de padrBes brasileiros para
o setor de Informética, difundir
os resultados alcangados até o pre-
sente, discutir a integracdo desse
esforgo 4 importancia da Certifi-
cagdo de Qualidade Industrial e
colher subsidios para os trabalhos
futuros, a ABNT — Associaco
Brasileira de Normas Técnicas —,
através do seu CB-21, realizou de
18 a 20 de novembro no Hotel
Gléria (Rio de Janeiro), o Seminé-
rio de Normalizagdo Técnica e
Qualidade Industrial em Informa
tica.

Constitufdo de vérios painéis
e cursos de curta duracdo, o Se-
minario destacou a importancia
do setor de Informética — que es-
te ano faturard mais de US$ 2 bi-
IhGes — para o pals, enfatizou a
necessidade de padronizar alguns
recursos minimos dos sistemas
operacionais (chamadas de super-
visdo, bibliotecas, arquivos, etc.)
e alguns aplicativos de uso geral,
visando beneficiar a indGstria, o
comércio e principalmente o usué-
rio. Os participantes também afir-
maram a necessidade de que o
Brasil procure solugdes prbprias
para os seus problemas e ndo ape-
nas copie programas e sistemas
importados.
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Mesmo sendo versatil, o sistema operacional do TRS Color nao possui
recursos para combinar textos com graficos em alta resolu¢ao. Porém,
se vocé utilizar as rotinas descritas neste artigo isto sera facil.

Caracteres no Color

Cldudio Costa

ma das maiores limitagGes dos
micros compativeis com o TRS
Color é, sem divida, a impossi-
bilidade de se combinar texto
com alta resolugdo. Nesses equipamen-
tos, o hardware para geragdo de video
seleciona alternativamente o modo de
apresentagdo entre texto ou grdfico: no
primeiro modo, um byte de video é tra-
duzido como um cardter; no segundo,
esse mesmo byte é interpretado como
um pixel ou ponto da tela grifica (veja
o artigo “Video no Color”, MS n? 48).

E possivel concluir que tal limitagdo,
até certo ponto, se impde em razdo do
sistema operacional ndo ter sido dotado,
a principio, de rotinas capazes de tradu-
zir as informagdes das telas grdficas na
forma de caracteres. Logo, se quisermos
aliar texto a alta resolugdo, o que temos
a fazer é simplesmente escrever essas ro-
tinas. Hd vdrias maneiras de se fazer is-
so, tanto em BASIC como em linguagem
de mdquina.

Um método cldssico é o que utliza o
comando DRAW. Considere uma matriz
da letra A, como a ilustrada na figura 1.

Portanto, se vocé desejasse imprimir
o cardter da figura 1, a instrugio DRAW
viria acompanhada de: USR4D2NLAD3,
o que pode ser visto na figura 2. Este co-
mando significa: suba cinco pontos,
ande quatro para a direita, dois para bai-
X0, quatro para a esquerda, sem atuali-
zar a posi¢do de impressdo e, finalmen-
te, mais trés pontos para baixo (o fun-
cionamento deste comando estd clara-
mente explicado no manual). Digite o
programa abaixo e confira o resultado

20

Figura 2

Figura 1

na tela de alta resolugio:

10 PMODEA:COLORD,S5:PCLS:SCREENY,
i

20 DRAMW USRADZNLA4D3™

30 GOTO30

Como o argumento de DRAW pode
ser uma string, é possivel estender este
processo para a impressdo de mensagens
inteiras; basta definir as instrugdes DRAW
para os caracteres e acessd-las através de
uma matriz. Este método implica em es-
tabelecer parimetros para todo o alfa-
beto, trazendo porém, em contraparti-
da, uma grande flexibilidade. Com efei-
to, ndo precisamos nos restringir ao con-
junto de caracteres convencionais do mi-
cro; podemos criar letras minusculas,
acentuagdo da lingua portuguesa, carac-
teres especiais etc., tudo no formato que
desejarmos.

Certos cuidados sdo necessdrios, se a
intengdo é criar um sistema que funcio-
ne em todos os PMODEs. Experimente,
no exemplo anterior, trocar o PMODE
4 da linha 10 por PMODE 0. Rode nova-
mente o programa, vocé notard que a
perda de defini¢do do desenho se deve
ao fato do ponto, na baixa resolugdo,
ser mais alto do que largo. Para funcio-
nar em todos os PMODEs, um sistema

deve, portanto, prever as diferencas exis-
tentes entre os diversos modos grificos.

A sub-rotina apresentada na listagem
| imprime caracteres mailsculos em
qualquer PMODE, bastando para tal
comandar GOSUB 5. A mensagem (ma-
ximo de 25 digitos) deve estar contida
na varidvel TES ; PX define a coluna e
PY a linha de inicio da impressdo. Ape-
nas o intervalo de 0 a Z foi utilizado
(CHRS$ 48 a 90, mais um espacgo), logo,
¢ s6 subtrair 47 do codigo ASCII de
cada um dos caracteres a serem impres-
sos para se obter a posigdo do desenho
correspondente na matriz (linha 6). An-
tes, porém, sdo necessarios alguns cdlcu-
los com o objetivo de compatibilizar a
posi¢do relativa do trago nos diversos
PMODEs. Assim, PY deve ter um valor
par, enquanto PX deve ser impar; as
comparagdes logicas da linha 5 verificam
a consisténcia desses valores. O espaca-
mento entre os caracteres (SP) é calcu-
lado como sendo aproximadamente o
dobro do valor da escala empregada, o
qual pode ser referenciado por meio de

PEEK (233) (linha 5). Algumas letras,

como M e W, no entanto, requerem mais
espago para serem representadas; este es-
pago ¢é indicado pelo parametro B, no fi-
nal da instrugdo DRAW (linha 7). Note
que alguns caracteres foram redefinidos:
o sinal <, por exemplo, imprime um C.
Veja na figura 3 um quadro com os ca-
racteres redefinidos na rotina. Qualquer
cardter fora da faixa vdlida serd interpre-
tado como um espago.

Para ver a rotina funcionando, rode o
programa abaixo, pois ele imprime a
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mensagem em letras ciano sobre fundo
cinza (COLOR 6, 5) em média resolugdo
(PMODE 3):

10 PHODE3:COLORSG,S5*PCLS:SCREENY,

ln TES-“CARACTERES”:PX=731PY=9012

GosuBas

30 GOTR30

A escala em que serdo desenhados os

caracteres pode assumir qualquer valor
numa faixa de 4, 8, 12, 16 etc. Para
ajustd-la, deve ser usado normalmente o
parimetro S do comando DRAW, tal

como mostra o exemplo a seguir:
10 PHODEL:COLORS, B:PCLS:SCREEN],
1
<0 TES="CARACTERES”:PX=43:PY=P41
DRAW“EB” :GO5UBS
30 GOTe30

Note, por fim, que vocé pode exibir
numa mesma tela caracteres de diferen-
tes formatos. Basta passar os caracteres
de um PMODE para outro:

10 TES="CARACTERES”

20 PMODEL:COLORB,5:PCLS:SCREENL,
1IPX=41:PY=75:DRAN“EB" :GOSUBS

30 PHODE3:COLOR&,S5:PX=79:PY=54:D
RAW“S4":G0SUBS

40 FORT=1TO2000:NEXT

S50 PHODE4:SCREENL,1tPX=B1:PY=702
GOsSUBS

60 GOTO&D |

Com base no que foi visto, vocé po-
derd adaptar a rotina de acordo com
suas necessidades. Se vocé quiser usd-la
como estd, digite o comando CLOAD
seguido da rotina e inicie a numeragdo
de seu programa a partir de 10. Ndo es-

quega, nesse caso, de ajustar o parime-
tro CLEAR da linha 1 de acordo com o
programa principal.

MODIFICANDO O FORMATO
DA TELA

Uma outra caracteristica que pode
passar despercebida na primeira aproxi-
magdo, mas que ¢ capaz de se tornar ob-
jeto de alguns aborrecimentos no convi-
vio com estes micros é, certamente, a
pequena capacidade de sua tela de tex-
to, capaz de acomodar apenas 32 colu-
nas por 16 linhas. Tal divisdo, contudo,
ndo € gratuita: como a memoria do Co-
lor ¢é dividida em pdginas de 1536 by-
tes cada, e os 1024 bytes iniciais da pri-
meira pdgina estdo reservados para as va-
ridveis do sistema, sobram apenas 512
bytes para alocar a tela de texto. Como
se vé, o arranjo de 32 colunas por 16 li-
nhas é o que melhor se adapta a esta or-
ganizagdo de memoria (note que 32 x
16 perfazem exatos 512 bytes).

CARATER CARATER Figura 3
DO MICRO DA ROTINA
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Uma solugdo para este problema — e
que resolveria ainda a incompatibilida-
de de texto com alta resolugdo — seria
uma rotina que habilitasse a tela de alta
resolugdo grafica a funcionar também
como tela de texto, mantendo-se o prin-
cipio do emprego de caracteres defini-
dos pelo programador. Isto é possivel
gragas a maneira como foi projetado o
sistema operacional desses equipamen-
tos, e embora tal rotina precise ser escri-
ta em linguagem de mdquina, o conceito
que envolve sua operacionalidade é bas-
tante simples.

Na verdade, a rotina do sistema ope-
racional responsivel pela impressio de
um cardter, localizada em $A282, exe-
cuta inicialmente um JSR (Jump do
Sub Routine, que equivale aum GOSUB
do BASIC) para uma posigdo da RAM —
o endere¢co 359 decimal, mais precisa-
mente. Neste momento, o cardter a ser
impresso estd contido no registrador A.
Esta posi¢gdo contém apenas uma instru-
¢do de desvio (JUMP) para outro ende-
rego da ROM, onde continua o proces-
samento; logo, para interceptar a rotina
de impressdo, tudo o que temos a fazer
¢ colocar um JUMP para a nossa rotina
na posigdo apropriada da RAM, salvar
os registradores naquele ponto, execu-
tar a rotina de impressdo do cardter na
tela grifica, recuperar o contetido dos
registradores e comandar um JUMP para &

COMUNICACAO ENTRE MICROS PARA

TRANSFERENCIA DE ARQUIVOS

O TRANSFERE ¢ a solugio para o seu Prnblema
de ter varios micros com formatos de diskette ou

sistemas operacionais incompativeis.

Com o TRANSFERE vocé pode transferir
arquivos entre dois micros através de uma
ligacdo por cabo. O TRANSFERE usa as
interfaces seriais dos seus micros, podendo
funcionar com velocidade de transmissio de até

9600 bauds.

Na tabela ao lado voce encontra as caracteristicas
mais importantes do TRANSFERE. Use-a para
facilitar a sua decisdo de compra, comparando o

TRANSFERE com os concorrentes.

Computadores ja suportados: POLYMAX,
EDISA, DISMAC, TELSIST, ITAUTEC,
PROLOGICA, MICROTEC, SCOPUS,
UNITRON, MICROENGENHO, todos os
compativeis com o APPLE usando placa CP/M e
todos os compativeis com o IBM PC (consulte-
nos se o scu computador ndo esta listado, novas

versdes estio sendo feitas).

PRECO: 20 ORTNs para compativeis com o

APPLE 11,

30 ORTNs para micros CP/M
40 ORTNs para micros MS-DOS

(compativeis com IBM PC)

q Compare vocé mesmo o TRANSFERE com os concorrentes

CARACTERISTICAS

TRANSFERE

[Permite a transferéncia de arquivos entre _
micros CP/M e compativeis com IBM PC SiM

Faz a transmissao usando um protocolo de

[Transm

verificagdo e correcdo automaética de erros SIM
ih‘ qualquer tipo de arquivo, como
fontes de programas, textos, arquivos de

* para especificar o grupo.

dados, programas executdveis, elc.

ermite transmitir varios arquivos com um
unico comando, usando a convengdo de ? e

SIM

A transmiss@o pode ser feita através de
ligagdo direta por cabo ou através de linhas
tel

responde automaticamente.

Para transfer@ncia de arquivos basta dar o
comando em um dos micros ligados, o outro

SIM

micro local ou do remoto.

Permite acessar qualquer drive em qualquer
um dos micros, podendo listar diretérios do

SiM

Permite emular um terminal com protocolo
TTY para ligagdo com CIRANDAO, DISQUE-
BOLSA, ARUANDA e outros servigos.

SIM

utilizagdo
&

Acompanha o programa um manual
completo, que explica detalhadamente a sua
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CARACTERES NO COLOR

tagem 1

i ELEAR?DU:DRQ“"S4"=DIHC$(43)=F0
RJ=1T043=READC5(J)=NEXT=GOTOiD

2 DATAXCS(EU);NGSDS,ﬂRSU?BE,BUéE
RBFDEGLBGDERS,BUbER3FDENLFDQGL3H
,BRSU?GAR&,BU?NRSDBRqFDZGLGH,BU3
R4FDBL3HU353R,EéULb,XCS(d);UEEHU
,GRREBL4HU2ER3FDE,UBUQU,UDE,XCi(
20);HDéBL2DZ,BU2R4BU3L4,XC$(18);
BU?BLLS,BUBR#,U,U&ER3F03NLSDB,XE
§(33);FD2GL4

3 DATABRANELSHUSERSF,U7R4FDSGL4,
xC%(EQ);D4RS,U7RSBDQBGL4,XC5(20)
;BDSNL?DE,U?DBRSUBD?,BRREU?NLENR
207&2,BRNHRBEU&,U?DSRZNESFBD,NU?
RS,U?FHREED?B,U?FéﬂNU?,XC%(EU);D
5,U7R4FDGNL4,XC$(32};BL2F2,XC$(3
3)7LEF4,R4EU2HL3HUER4,BRBU?LBR?B
,BU?D&FR3EU6,BU7D4F3RE3U4B

4 DATANU?EBRFSU?B,UESUBLSDFSD,BR
JUANH3EAB , BU7R6G7R7

5 PX=PX OR1:PY=PY-(PY AND1) :SP=P
EEK(233)%2+2

& FORJ=1TOLEN(TE$)=CH=QSC(MIUS(T
ES,J,i))—47:IFCH(DORCH>43THENCHE
4}

7 DRAN“BH"+STR$(PX)+",”+STR$(PY)
+C$(EH):PX=PX+SP-2*(RIGHTS(C$(CH
),i)=”8”)=NEXT:RETURN

8 "VARIAVEIS USADAS: C%,CH,J,PX,
pY,SP,TES

10 'nul*lﬁ*ln:i*&**l*ia*thu**unl

Listagem2

10 7 #mEdENER 30 0006 3 NI BN MR

15 " % TEXT+ BIN !

20 ettt 1T 2 AT LR E i

259 + Cambina texto com alta *
40 % resolucao ¢ altera o »
1! « formato da tela para "
\a . 32 colunas X 24 linhas *

-‘Qiﬂlﬂiﬂl****ﬂh*l!lllldﬂll
Claudio Costa ® M5 #
55 T 07/1985 *

&40 J -l1ll*ﬁﬁ**ﬂl*llﬂll‘-l‘ll‘*i*ll

&5

70 illl-‘ﬁd,ﬁss-ﬂlEK(X\n' 762 1=
a5 4ANPEEI 1 14)-7613F [+101é

75 [LSzLCREEND,L:FORB I TO F:REA
DAS:A- AL (' &H7+A%) :C=C+AZPOKEB, A
TNEXT

g0 IFL( 171455 THENPRINTR203, “#
ERRO =7 :POKE 137 ,0:END

BS PRINT@i1%. ,"PHEP;’\HI{ O GRAVADOR

E TECLE FNTER”:IFINKEY®&=""TH 8

S

90 CSAVEM”TEXT+” ,1,F,1

95

{00 DATA OF ,A% EF,80,00,F6,
,00,a9,DF A7 ¥ £,01,68,EF,8
7.,23,8D,00,¢ fF,0i,68,33,8D,01,
sE,DF ,FC,CE, 17 &4 ,DF ,FA,C6,04,BD
,:b,rt,tb‘(:,‘:,uj,nr,ua,au,ro,u
p,95,0F,33,80, i0,21,A6,C0,27,07,
A43,AD,9F, A0, UY .u,FS,F:,Di,&H,Er

,SD,UD,SB,3D.BD,DD,26,EF,01

105 *

110 DATA &B,CE,00,CB,34,40,7E,AE
,s4,na,sa,n?,ﬁa,Dq,Fz,az,va,eu,a
D_?D,DF,AC,?A,BC,an,?n,?z,ﬁE,ﬂﬁ,
DF,CL,Eb,C?,C?,Fz,nﬂ.34,56,81,UC
,26,05,BD,23,17.DU.ﬂD,?6,77,2?,1
1.9E,Fh,HD,ﬁ7,D3,HE,Ut_52,36,FF,
A?,BD,BE,G&,59,26,F9,96,?ﬁ,37,0n
,cc,ua,ua,97,5&,07,95,90,99

115 °

LoD DATA 56,35,56,7E,8C,F1,34,16
,BD,95,42,9E,BA,9F,F£,35,?6,7D,F
F,22,2n,43,81,?E,27,10,81,Bh,zb,
UB,SA,S&,AF,1?,ﬂn,93,35,56,81,??
,zé,az,ﬂn,nh,ua,qﬂ,za,rq,et,Aﬂ_?
5,26,24,34,16,8D rs,E4,10,83,02,
|F,iU,ZZ,SI,SF,:F,DL,BL,UU,ED,EG
_08,30,88,E0,C3,00,E0,20,F3

125 '

130 DATA D3,BA,DD,FE,35,16,86,20
,7£,hﬁ,1ﬁ,DD,6F,Db,i/,?4,56_81,ﬂ
3,25,54,ar,9n_56,uu,Fr,Ln,en,ua,
BB,UI,EH,DD,IL,BU,db,SB,Db,?F,ﬂP
,?ﬂ,Di,nD,Lb,D?,#F,HD,JF,DE,IE_ﬂ
t,f-,:0,14,ﬂl,rU,::,Ln,21,7m,22,
£4,8D,2C,DC,FE,SC,C4,20,25,03,04
_00,E0,DD,FE,10,93,87,25,01

135

140 DaATA Uﬁ,FE,?I,ﬁﬁ,EL,U?,U&,Uﬂ
_ED,81,9C,FE,26,F6,9F,BA BD, 95,4
. 94,0C,77,0A,20,88,86,6),80,.0,
ua,D?,xn,D?,Fc,lF,ul,DE,FL,EA,H?
,[6,&0,“0,“3,2#,“1,Uﬂ,L?,Cd,WﬂJ
u,am,dh,gﬁ,!l,39,r?_}r'rf_rr,r-,
FF,IF,F/,if_f?,F/,F?,EF,fV,Fh,LH
,EL,FE,FF,FF,FI,rﬂ,FH,C?,F

145

150 DATA Cy,EB,EB,F7,EL1,DF E3,FD

'£3,F7,CD,CD,FE,F?,EF LY, 09,E7,0
‘,h’_kr,-ﬂ‘nﬁ,rh,i/,FY,hF,Fl,iF,
FF FI F7 &F DF OF ,OF JEF,F 7 . F7,FB
JFD 1-,1I';,EH‘F/_FF_l'/,!-’],"i,EJ,i'
7. FF VF F7,F7,CL,F7,F7,FF JFF ,FF,
FF %7 ,E7,F7 ,EF FF,FF, F.CAFF FF
FF,FI FF,FF FF;FF EZ, 7,FD

155

160 DA'A FD,FB F7 EF DF ,OF ,E7 D8
DB ,DB ,DB,DB E7 ,f JE? F? ,F7 ,F7,
7 E3.£3,0D,FD,C3,0F DF I i E3,PD,
:w,!?_-w‘uu,r‘_rh,re‘a',-l,ru_!u
JFB,C1 OF., C3,FD, 70,00 E3,E3,0F,D
FLI . pph,pD,E3,Ci,+D,FB,F7,EF,DF,
DF 13,00, D0 ES, ), b0, E3ED n,on

,kl,rh,rh,ri_lk_I',i‘,\l ;

145

170 DATA E7,FF,E7,E7 ,FI ,E7,E7,F7
_EF,FB,F7 EF DF EI JF7,FB,FF FF,C
i,FF,Ct, F,FF,EF ,F7,rB,FD,FB,F7,
EF ,E7,08,FB,F7 ,F7,FF,F7,k ;,DD,FD
,ED,DS,D5,E3,F7,EB,0D,C p,ci,0D,0
p,C3,ED,ED, l,EU,FD,LH,LR,UD,uF,
DF ,DF ,DD,E3 TW,ID,EU,KD,ED_ED,Qi
,E‘n,l‘:\',l)F',l‘“],{"‘i',Di',l.'.l_l'.'.i,[)l’

175

180 DATA DF,C3,DF,DF,DF,E1,Dr,DF
,DV,UU,UD,[i,ﬁD,DD,DD,El,un,DD,h
i,FH,IJ,P?,t?_F/,F?,tH,FD,ID,ib,
FH,HD,DD,ES,DD,HH,D?,EI,D?,DH,DU
_DF ,DF ,DF ,DF ,DF , DI ,Ci,0D,C9,D5,D
ﬂ,bn,Dh_DD,DD,CD,Db,U?,DD,DD,D!,
Ll,)n,DD,Lﬂ.DD,Dn,Ct,CB,DD,D*,EE
,DF,UI_DF,IJ,DU,DD,DD,bh,DB

185

190 DATA FQ_ER,DD_DD,C3,07,DB,DR
,EH,DD,EF,F?,FH,DD,EB,Ci,F?,FP,F
?,F?,If,[T,UU,UD,wD,DQ,DD_UD,Ej,
DD,DD,Db,EB,EH,F:,F/,DD,DD,DU,DS
,Dﬂ,f?,DF_UD,UD,EU,ff,ES,DU,UD,U
D,UU,EB,FI,YA,F?,F?,Cl,FD,PU,F?,
Ei,DF,C!,CP,UF,DF,DF,DF,DF,C?_E!
,DB.DU,F/,FF,E?,FF,F3,F8,FH

199 *

200 DATA Fn,?B,Fu_EB,F7,£3,Dﬂ,F?
,FV,F/,T?,FF_F?,FH,H&,FH,F?,FF,F
F FF,FF,FF ,FF FF Ui ,FF,FF,C7 ,FB,

C3,B8B,C%,0F ,i.'Jr,DB,I)D,L’-[J,ﬂh,C.’J,I'F
JFF I bl ,vF,DD,E3,FD,FD,EL,DD,D
D,o0 EY T ,FF,E3,DD,Ci,DF,K1,F3,
LJEF L ,EI',EI—,EI'_F?'Jl],EB‘DD,LEi
,iu,aJ,UF,DL,DH,DD,UD,DU,DL
205 "
210 DATH F?,FF,!?,I;,V?,F?,EB,FH
,i!,FE,IH,FB,FE,E)_U@,UF,DH,Dfﬁ
'_OH,DD_PI‘r!_IJ,F?,L?,F?,iH,FF,
rF,H?,Hb,Bb,Bb,hl,ii,FF,D3,DD,DD
,Dn,DD,FF,Fr,ti,ﬁu,DD,UU,tE,TF,D
J,lD,DD,CH,Ul,DF,?L,Lﬁ,DW,DD.ES,
I[T-,I.),F!’,PE',I)‘%,E;D,IrF,DF,DF_iI‘,Fi'
,r:;,[:»r,r,'l,ll;-_w,[?,u’,n_:,n
245 °
nagp DATA EF ED,F3,FF JFF,DD,DD,DD
DD, U3, FE FF,DD,DD,DD,EB,F7 ,FF,F
F BE, H6,B6,86,1 @ FF,FF I ). EB,F7,
EB, DD, FF FF pp,0D,E1,FD,E3,FF FF
,Fl,ih,!J_ﬁ!,E)
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o enderego originalmente apontado por
aquela posi¢do da RAM. Evidentemente,
o programa ndo se resume apenas nisso;
uma série de outras fungdes precisam ser
implementadas, tais como: impressdo do
cursor, delete, backspace, execugdo do
SCROLL automitico quando a tela es-
tiver cheia etc.

E bom saber, entretanto, que é possi-
vel escrever um programa que execute
todas essas fungdes usando menos de
300 bytes. O maior consumo de memo-
ria, na realidade, estd relacionado com a
tabela de que tal programa necessita
para desenhar os caracteres. Nio é possi-
vel, a exemplo do que fazem 0s usudrios
do ZX81, ler a tabela de defini¢do de ca-
racteres do micro, porque essa tabela
ndo estd localizada na ROM do sistema
operacional e sim na ROM do micropro-
cessador de video, o VDG.

Como a definicdo do formato dos ca-
racteres fica a critério do programador,
ndo existem, a rigor, restricdes quanto
ao namero de linhas ou colunas que po-
dem ser utilizadas pelo novo sistema. Al-
guns critérios, todavia, devem ser segui-
dos e um deles diz respeito 2 legibilida-
de dos caracteres. Isto pode parecer 6b-
vio, mas muitos programas comerciais
desenvolvidos com o objetivo de ampliar
a capacidade da tela de texto do Color
Computer pecam nesse aspecto. Enquan-
to tecnicamente ndo hd problema em
operar com 64 caracteres por linha, por
exemplo, na prética, o didmetro dos ca-

racteres ndo passaria de trés ou quatro
pixels, considerando-se que o limite ho-
rizontal da tela é de 256 pontos (256/
64 = 4). Os caracteres normais do micro
tém uma largura de oito pixels, por
onde se percebe que a imagem, num te-
levisor comum, seria no minimo sofri-
vel.

O programa apresentado na listagem
2, cria uma tela de texto de 32 colunas
por 24 linhas, ou 768 posigoes. Este for-
mato é mais ou menos padrdo para equi-
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pamentos deste porte, e foi adotado em
fun¢do da maioria das dificuldades de
manipulagdo da tela de texto estarem re-
lacionadas com o nimero de linhas dis-
poniveis. Este formato permite ainda
que seja mantido o desenho original dos
caracteres do micro, j4 que apenas o es-
pagamento entre as linhas é modificado.
O programa imprime letras maidsculas e
minuasculas em video normal ou inverso,
além de implementar opcionalmente no-
vas fungOes, como repeti¢do automdtica
de teclas e feedback auditivo (beep).

COMO USAR O PROGRAMA

Digite cuidadosamente a listagem 2 e
grave-a em fita. Em seguida, dé RUN:;
ndo havendo erro, a tela permanecerd
cor de laranja durante, aproximadamen-
te, 15 segundos. Prepare o gravador, dé
ENTER e grave a versdo final do progra-
ma. Para carregar e executar, digite a se-
gmte seqiiéncia em forma de comando

reto:

CLEAR 2000:CLOADM:EXEC

O proprio programa se encarrega de
reservar espago no topo da RAM. Ape-
nas 262 bytes, mais 637 bytes de tabe-
la sdo usados; as rotinas de inicializagdo

sdo apagadas a fim de economizar me-
moria. Os comandos CLS e PRINT e a
tecla CLEAR funcionam normalmente,
po'rém, a rotina ndo imprime caracteres
graficos. Para manter a compatibilidade
com programas que utilizam esse recur-
so, ¢ possivel reverter a tela de texto
normal digitando-se SCREEN 0. E pos-
sivel ainda fixar a tela de texto original
na cor de laranja; experimente coman-
dar SCREEN 0,1. Para retornar a alta
resolugdo, digite SCREEN 1.
A instrugdo COLOR, além de definir

a cor que serd usada por CLS e pela ro-
tina de SCROLL, estabelece também a
cor em que serdo impressos os caracte-
res. Dessa forma, SCREEN 1,0: COLOR
0,1: CLS imprime caracteres em preto

sobre fundo verde, enquanto SCREEN

1,0: COLOR 1,0: CLS imprime caracte-

res em verde sobre fundo preto (as ins-
trugdes SCREEN e CLS, obviamente,

ndo sdo obrigatorias). Jd as rotinas de
beep e auto-repeat podem ser ativadas
da seguinte forma:

POKE 118,1 — ativa beep
POKE 118,0 — desativa beep
POKE 119,1 — ativa repeat
POKE 119,0 — desativa repeat

, O valor armazenado nos enderegos
250 e 251 ¢ assumido como o intervalo

de tempo que uma tecla aguarda ao ser
pressionada, antes de ser repetida. Este
delay é ajustado inicialmente em 6500,
mas pode ser modificado pokeando-se
qualquer outro valor nestes enderegos.
D:'a mesma maneira que SCREEN, ¢
possivel modificar também o PMODE
em uso. Note, contudo, que ndo ¢ se-
guro trocar o PMODE quando a impres-
sdo estiver situada na ultima linha da
tela, pois a rotina de SCROLL perde os
valores de referéncia e pode ocorrer per-
da de controle do cursor. Quanto a ins-
trugdo RESET, ela ndo elimina o progra-
ma da memoria mas faz o computador
rellorna; a ltela de texto normal. Para
voltar a tela de alta resolugdo, digite
SCR!-ZENb {‘1 Um R;SSET gergl do si?te-
ma ¢ obtido por KE 113,0:
40999. P R e
Embora seja curto, este programa
executa vdrias operagdes, e uma andlise
dos procedimentos de programagdo en-
volvidos fica para outras edi¢des de MI-
CRO SISTEMAS, Por ora, vale constatar
que com criatividade e um pouco de téc-
nica, ndo hd limitagdo que ndo possa ser
superada, s vezes até com vantagens. g
e
Cldudio Costa é desenhista free-lancer e tem

como hobby a programagao de microcompu-
tadores.

CONTABILIDADE ON-LINE PARA

MICROCOMPUTADORES

A Contabilidade INTELSOFT ¢ a tnica que realmente ( compare vocé mesmo a nossa contabilidade com os concorrentn\
CARACTERISTICAS

Iulzicu?\a em modo on-line. A qualquer momento vocé
po lo azer consultas no video para obter saldos de
qualquer conta e langamentos em formato de razio.

A _Cnnlabll]dil_dc INTELSOFT funciona tanto em
micros de 8 bits, com sistema operacional CP/M, como
em micros de 16 bits, compativeis com o IBM PC.

Todas as versdes sdo funcionalmente idénticas

podendo os mesmos arquivos serem usados por
qualquer versdo. Isso significa que ao mudar de
computador vocé continua trabalhando da mesma
maneira e aproveita integralmente o trabalho ji feito.

Na tabela ao lado voce encontra as caracteristicas mais
importantes da Contabilidade INTELSOFT. Use-a
pdra facilitar a sua decisdo de compra, comparando-a

com as concorrentes.

PRECO: 150 ORTNSs para micros CP/M
200 ORTNs para micros MS-DOS
(compativeis com I1BM PC)

(_sto VOCE queira experimentar o sistema antes de

ét)ﬂlpf.‘-l-l(). a INTELSOFT fornece um pacote de

i( monstragao por apenas 15 ORTNs. O pacote de

demonstracio ¢ uma versiao cmnlmlvta do sistema, sem
a do manual, O valoi

nenhuma limitagio, acompanhac
do pacote de demonstragio pode ser aplicado

integralmente, em ORTNs, na compra do sistema, em

um prazo maximo de 60 dias.

Nimero maximo de contas
Niamero méximo de langamentos
Maéximo de algarismos por valor
Méximo de graus no plano

¥

E_rmtg relatérios especiais para corretoras e
distribuidoras de acordo com os modelos do

Banco Central
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Vocé possui um TK90X e quer desenvolver o seu préprio adventure?
Se a resposta for sim, este editor podera auxilid-lo nesta missao.

Editor de Adventures

Paolo Fabrizio Pugno

ntes de mais nada, vamos bo-
tar os pingos nos devidos iis:
os programas “Editor” e “Ad-

venture” foram elaborados e
adaptados para a linha ZX Spectrum a
partir de uma idéia semelhante publica-
da na revista italiana ‘Microcomputer”,
para a linha Apple.

O assunto é adventure, este fascinan-
te tipo de jogo que pde a dura prova
nosso raciocinio, estratégia, paciéncia, e,
ds vezes, até mesmo sorte. Jogé-lo é uma
coisa, elabor4-lo é outra totalmente dife-
rente, onde devemos levar em considera-
¢lo todas as possiveis situagSes que po-
derfio ser enfrentadas pelo programa.
Em resumo, nfo é nada ficil, embora
ndo seja impossivel. E tem mais, para
cada adventure que escrevermos, tere-
mos que bolar um programa gerenciador
especifico, que manipule os dados ne-
cessdrios. Isto faz com que horas e mais
horas sejam perdidas na depuragfo de
um maldito programa. As vezes, so de
pensar em enfrentar tais dificuldades,
desistimos logo de saida. Mas, que tal
um programa universal, isto é, que sir-
va para jogar todos os adventures que
escrevermos? Tudo o que temos a fazer
¢é “ensinar-lhe” as regras do jogo. Porém,
¢ necessdrio que os dados lhe sejam for-
necidos de uma maneira padronizada, e
é i que entra em cena o “Editor”.

a realidade, sfo dois programas:
com o “Editor” ensinamos as regras do
jogo & méquina, que vai organizé-las de

24

uma forma que o “Adventure” possa
manipuléd-las. Os dados sdo salvos em fi-
ta, através da gravagdo de matrizes nu-
méricas e alfanuméricas, que serdo pos-
teriormente carregadas pelo “Adventu-
re”. Desta forma, podemos inventar o
adventure que quisermos, sem nos preo-
cuparmos com o programa gerenciador.
Como jogar um adventure feito por vocé
mesmo perde logo a graga, a sugestdo é
realizar trocas entre amigos que pos-
suam um ZX Spectrum ou TK90X; es-
sa troca consistiria nas matrizes salvas
em fita pelo “Editor”.

EDITOR

Antes de rodar o “Editor”, é obriga-
torio anotar tudo o que for necessério;
fazer um mapa; dar niimeros aos locais
(comegando por 1) e aos objetos; anotar
os verbos e seus complementos; enfim,
tudo o que depois serd pedido pelo pro-
grama.

Dado o RUN, o “Editor” ird pedir o
nome do jogo, o qual ndo deverd ter
mais de dez caracteres, pois seré utiliza-
do como nome de uma matriz na hora
de gravar os dados em fita. O programa
entdo perguntard se o adventure é por
pontos. Teclando S serd pedido o esco-
re a ser atingido para que o jogador al-
cance a vitoria. Logo a seguir, devemos
introduzir o nimero total de locais de
jogo, ap6s o que serd pedida a descricdo

de cada local. Essa descrigio nfo deve
ultrapassar- trés linhas (96 caracteres); o
que, no entanto, pode ser alterado na li-
nha 60, mas cuidado para nfo desperdi-
¢ar memoria. Apds introduzirmos cada
descrigdo, devemos indicar que local é
atingido quando nos movimentamos nas
seis diregOes possiveis (Norte, Sul, Les-
te, Oeste, Suba e Desga). Introduzindo o
zero para uma diregio qualquer, iremos
provocar o aparecimento da mensa&pm
“nfo posso ir nessa direcdo”, quando a
mesma for executada nesse local; intro-
duzindo o nimero do proprio local, nfio
haveré deslocamento. Note-se que nfo é
obrigatorio nos locomovermos para lo-
cais vizinhos (no mapa). Alids, quanto
mais complicado for o mapa, mais inte-
ressante o adventure se tornara.

Na segunda parte do programa, é pe-
dido o nimero de objetos existentes no
jogo e, depois, o nome de cada um (sem
utilizar artigo) e sua localizagdo inicial.
Aqui, hd um truque: o local zero nfo
existe no jogo, e serve para colocarmos
temporariamente objetos que devem de-
saparecer ou para guardarmos outros

que irdo surgir posteriormente. Portan- -

to, se uma chave s6 aparecer quando
quebrarmos um vaso (por exemplo), seu
local inicial serd o zero e quando a agdo
“quebre o vaso” for executada, seu ve-
tor posi¢cdo serd igual 4 posi¢do do joga-
dor. Ndo hé limites de objetos por local.
O nome do objeto deve ter, no méximo,
14 caracteres.
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Agora vem a parte mais importante,
os verbos: Pegue; Apanhe; Solte e Lar-
gue, para a manipulagdo de objetos (al-
guns verbos ja estdo programados no ad-
venture por serem os mais utilizados,
portanto, ndo é necessrio defini-los).

Além dos verbos, podemos utilizar os
seguintes comandos: Inventério (I), que
mostra quais objetos estamos carregan-
do; Pontos, informa sobre o escore; e
Desisto, faz vocé recomegar o jogo ou
termind-lo. E, é claro, Norte ("N), Sul
(S), Leste (L), Oeste (0), Suba e Desga,
para 0s movimentos.

Para definir um verbo (e, portanto,
uma ag¢do), é necessdrio que tenhamos
uma série de informagdes. Suponha que
a descri¢do de um determinado local nos
diz que h4 uma porta fechada ali. Esta-
belecemos que essa porta s0 pode ser
aberta com uma chave, que deve estar
com o jogador, e que ao abri-la, perde-
mos a chave e somos transportados para
outro local qualquer. A ago serd “abra
a porta”, e ela s0 pode ser executada
nesse local onde hé a porta e que, além
disso, ao executd-la ganhamos alguns
pontos.

Como codificar este exemplo? O mi-
cro vai perguntar:
1) Imperativo do verbo:
Abra.
2) Complemento:
Porta (sem utilizar artigo).
3) Resposta do micro:
“Ok. Puxa que lugar estranho!” (se qui-
sermos que a resposta seja somente
“Ok.”, basta teclarmos ENTER).
4) Para que local sou transportado?
(Aqui deverd ser indicado o nmero do
local de destino, sendo que O indicaré a
permanéncia no local).

5) Deslocamento de objetos:

Nesta pergunta, ao introduzirmos um
nimero inteiro positivo, indicamos que
o objeto que tem esse nimero ird apare-
cer no local. Um nimero inteiro negati-
vo indica que o ob;‘eto que tem esse ni-
mero (em modulo) ird desaparecer, ou
melhor, sua posigdo serd a sala zero, de
que falamos hd pouco. No nosso caso,
se a chave for o objeto nimero 3, tecla-
remos: -3. Se o nimero indicado for ze-
1o, ndo haverd deslocamento de objetos.
6) Variagdo de escore (sb se o jogo for
por pontos):

Se o adventure for por pontos, introdu-
ziremos a variagdo no escore do jogador
(positiva, negativa e nula) quando for
executada esta agdo.

7) Onde executar o camando?
Introduzindo um nimero inteiro posi
tivo, indicamos que esta agfo sO pode
ser executada no local que tenha este
nimero. Um nimero inteiro negativo in-
dica que esta agfo s6 ndio pode ser exe-
cutada no local que tenha este mimero
(em médulo). Zero indica que a agfo
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pode ser executada em qualquer lugar.
‘8) Objeto necessério:

Aqui, indicamos o nimero do objeto ne-
cessdrio para a execugdo desta agdo. O
objeto deve estar em poder do jogador
para que esta a¢do seja executada. Zero
indica que nfo é necessirio objeto al-
gum. No nosso caso, teclaremos 3 (o
nimero da chave).

9) Mais de uma execugdo?

Se a agdo puder ser executada vérias ve-
zes, teclaremos S, caso contrério, tecla-
remos N. Se teclarmos N, o micro so-
mente executard esta agdo uma vez, re-
cusando-se a repeti-la. Por exemplo, nfo
podemos quebrar 0 mesmo vaso duasve-
zes.

Note que se vocé quiser incluir o ver-
bo “‘examine”, deverd programd-lo para
cada objeto que puder ser examinado. O
programa permite que tenhamos diver-
s0s imperativos iguais, desde que os
complementos sejam diferentes; assim
como permite complementos iguais, se
os imperativos forem diferentes. Entfo,
podemos ter um mesmo adventure: abra
porta, abra janela, abra garrafa, quebre
garrafa, tampe garrafa, examine chave,
examine vaso, examine garrafa etc., des-
de 3;: fornegamos as informagdes ade-
quadas para cada caso.

Observagdes importantes: o local -1 é
o que indica que o jogador morreu ou
foi eliminado do jogo. Portanto, se ao
executar alguma agdo o jogador levar a
pior, devendo ser eliminado (por exem-
plo: salte despenhadeiro), basta trans
porté-lo para o local -1. Analogamente,
o local -2 é o da vitoéria. Quando o ad-
venture for resolvido, basta transportar
o jogador para o local -2, que automati
camente o programa desvia para uma ro-
tina de felicitagdes. A passagem para es-
tes locais pode ser feita normalmente,
seja através de conseqiiéncia de uma
a¢do (ou agdes) como por deslocamento
voluntdrio (N, S, L,0, Suba ou Desga).

Além disso, quando um objeto estd
na posi¢fio -1 significa que estd em po-
der do jogador, o qual poderd carregar
até cinco objetos. As posicBes dos obje-
tos e do jogador nfo interferem entre si,
pois sfo guardadas em varidveis distin-
tas.

Por fim, serd perguntado o local ini-
cial de jogo, e, entdo, serfio gravadas em
fita as 14 matrizes que contém os dados
introduzidos. Devido as caracteristicas
do micro, é necessdrio que apertemos
uma tecla qualquer antes do SAVE, por-
tanto, cuidado para nfio se distrair. Se o
VERIFY acusar erros, rebobine a fita e
dé um GO TO 400.

Quanto a djgitaqio, esta ndo apresen-
ta maiores problemas; as escritas em IN-
VERSE sio obtidas teclando-se INVER-
SE VIDEO, antes do texto, e TRUE VI
DEO, depois. Cuidado mdximo nas li

»

CP500/'M?
uma grande

decisao
para homens
que tomam
decisoes.

O CP 500/M™ agora também
€ compativel com o CP/M, o Sistema
mais difundido no mundo. Isso
significa que, somando o tradicional
DOS 500 com o CP/M, vocé
passa a dispor da maior biblioteca de
programas aplicativos do
mercado. E vocé podera tirar vantagens
de programas como Calc Star*,
dBase 11*, Word Star* e muitos outros,
que vdo agilizar tanto
sua vida quanto a de sua empresa.
Para vocé, executivo,

o CP 500/M¥ ¢ uma poderosa
ferramenta de auxilio a
decisdes gerenciais, com programas
especificos em sua area de
atuagdo, como analise de fluxo de caixa,
controles de compras/custos/
estoques e administragdo financeira.
Como resultado final, sua
empresa tera grandes ganhos de
produtividade e eficiéncia.

CP 500/M80, um grande passo na
informatica com a Qualidade CP
e a Tecnologia Prologica.

Caracteristicas Sistemnas Operacionais Inclusos

SO-08 DOS 500
Memoria RAM | 64 Kbytes 48 Kbytes
Memoria ROM 2 Kbytes 16 Kbytes
Compatibilidade | CP/M* TRS-DOS
Video 80 colunas 64 ou 32
por 24 linhas colunas por
16 linhas

Video 12** fosforo verde com controle de
intensidade

Teclado profissional capacitivo com numérico
reduzido

Interface para impressora paralela

Opera com | ou 2 drives de face simples ou dupla
Acesso a toda a Rede Nacional de Telematica,
atraves de Interface serial padrio RS-232C
(opcional)

* Marcas Registradas
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EDITOR DE ADVENTURES

nhas 410 e 430; elas devem ser iguais, (por exemplo), entdo, é conveniente um verbo, “apague vela”, que faga o
exceto pela substituicio dos SAVE pe-  termos duas salas; sendo uma com a  contririo.

los VERIFY. Uma dica € escrever a li-  descricdo da escuriddo, sem outras sai- Experimentalmente, conseguiu-se di-
nha 410, editd-la e substituir o nimero  gas ou objetos; e outra, que é o seu mMensionar matrizes referentes a 100 sa-

de linha e os comandos SAVE por

VERIFY. equivalente, caso tenhamos luz. Defi-

las, 80 objetos e 150 verbos, o que
acreditamos serem suficientes para a

nimos assim uma agdo, “acenda vela”, aioria dos casos. O comando POKE

ADVENTURE

Ao rodar o segundo programa, ele
ird simplesmente perguntar o nome do

de tal forma que so poderd ser executa- 336588 forca o cursor para o modo
da na sala escura e se tivermos a vela, C (mailisculas). Se vocé quiser incre-

e que além disso, nos transporte para a mentar um pouco mais, experimente
outra sala, com a outra descricdo. E  um POKE 23609 30.

adventure que desejamos carregar, e,
logo apds o término do carregamento,
entrar automaticamente em execugdo.

UM EXEMPLO

Algumas recomendagdes: para movi-
mentar-se, tecle ‘va para o norte” ou
simplesmente N. Ao executar uma agdo,

Aqui estd um exemplo de adventure com
cinco salas. Tente rodd-lo. Os nimeros estio

vocé pode usar o artigo que quiser,  p; grdem em que o micro os pede.

tendo em mente que o programa reco-
nhece somente a primeira e a Wltima
palavra da frase introduzida. Podemos
entdo digitar: pegue martelo, pegue o
martelo, pegue esse martelo ou pegue
essa droga de martelo; que o efeito

Nome — “Teste"
E por pontos? — Nio
Quantos locais? — §

LOCAL 1

Descrigdo: “Estamos numa velha sala de

serd o mesmo em todos os casos. Esse €  .qar Hi muito pd, aquil”

o motivo pelo qual o Editor nfo aceita

LOCAL 3

Descrigio: **Que lugar estranho! Hd um
botdo na parede™.

0s 3.[1]805. NORTE SUL LESTE ESTE SUBA LOCAL 4
s 4 : Descrigdo: “Estd muito escuro, mas perce-
OUTROS MACETES bo uma tocha apagada na parede”.
LOCAL 2
, NORTE
Se hd uma sala escura que s6 revela Descrigio: “Estamos num corredor. Hi
seu conteido se acendermos uma vela  uma escada que desce e uma porta”.
{)REM ssssnssssssnsanusunnnns %)) THEN GOTO 195 274 1F NOT 3 NVEF
2 REM w=» NTURE . 130 IF BSC)CSCI, TO CODE C%(1,1) E 1:B%: H L b
3 REH sewssns wessnunssannunas  5)) THEN GOTO 195 I, i
4 REM 135 IF KUI) AND ECI) THEN PRINT e o 4
1@ POKE 23658,H: BORDER 13 PAP FLASH 1:"“Mas Ja fiz issol!™: GO 89 1F NOT E K AR="1 14¢ & Ui
ER S5: INPUT “GUAL O NOHE DO ADVE TO 19@ ARGUE™) THEN GOTC i
NTURE GUE VOCE QUER JOGAR?” "z 149 1F B(1) THEN IF PCBCLIYI¢)=1 e W=o Mok 1
A%S: CLS THEN PRINT Ainda nao possa faxz 1 v (&
15 LOAD A% DATA Z(): LOAD "LOL =10l 1731 GOTO 190 295 1 A 10 Copt % .
AIS” DATA L%(): LOAD "DESLOC.™ D 145 IF U(l)=0 THEN GOTO 14@ (1,151 AND PLIT THEN GOT |
ATA HO): LOAD “OBJETOS” DATA O%( 150 IF SGN Ucl)=-1 THEN IF POS 20 A%
Yt LOAD “P0S.0BJ.” DATA P(): LOA ABS U(1) THEN PRINT "Nao posso f 309 PRINT “0 I 6% .
D “VERBOS” DATA VS(): LOAD "COMP aze-lo aquili™: 0OT10 199 305 LET Gw=1
L.” DATA C%(): LDAD “"MENSAGENS” 155 IF Ul AND UL} PO THE 318 LET P(I)
DATA H$(}: LOAD "VOUPARA™ DATA D N PRINT “Nac o fa lo aqui! IS LET J=J 485 | 3
(): LOAD “DES.0BJ." DATA Fi): LO 1“2 GOTO 190 320 NEXT 1 b DEF
AD “AUM.SCORE” DATA At): LOAD “P 160 PRINT “'"M%C] 325 IF QW THEN BOTO 35
ODE?” DATA U(): LOAD "OBJ.NECES. 14% IF D(1) THEN LET POS=DIi1)2 33@ PRINT "Nao “18%:"” CON R &z
DATA Bt LOAD "REFP.VER.™ DATA IF POS)»>=1 THEN PRINT "‘L%(P0S) 08CO!1": GOTO FLA
K() 178 IF F{(I)=@¢ THEN GOTO 1BS5 335 1F A% THEN GOTO M
20 CLS ¢ LET SCORE=@: LET POS: 175 IF SGN F{l)=1 THEN LET Pl 345 N
Zeid: LET SPON=Z(2): LET PONMAX =P0S: GOTO 185 348 CLS * PRINT ESTE ADVENTUR PR
Zi3): LET NL=Z(A): LET NO=Z(5)s2 iB® LET P{(ABS F(l1))=9 E VOCE FEZ PONTOS, ISTO E¥ E HND .ei.F: NEX i
LET NU=Z(&): DIM E(NV) 185 LET E(I)=4: 1F SPON THEN L§ £, "1SCORE/PONHAX#100: "X" "“DO T HK
25 LET J=0: LET POSI=POS: DIH T SCORE=SCORE+A(I} OTAL™ " "t BOTO 475 HOYC t H
Q(NO}Y: FOR I=1 TO NO: LET QCI)=P 199 LET I=NVU: LET Gu={ JAS IF NOT (A%= OR A%R="1INVEN 10 IF H% : ¥
(I): NEXT I:f CLS 195 NEXT 1 TARTIO”) THEN GOTO 400 a FOH =1 e T
10 PRINT L%(POS)"" 200 IF SCORE PONMAX THEH GOTO 350 LET Gu=@ 1 I f d L
35 IF POS=-1 THEN BOTO 470 495 355 FOR I=1 TO NO RE=@: FOR I=1 TO NUr LET ECI
49 IF POS=-2 THEN GOTO 495 05 IF GW THEN GOTO 3¢ 340 IF P(I)()-1 THEN GOTO 385 NEX1 Iz LET J=9
45 LET QuW=e@ 210 IF NOT A%="PONTOS THEN GOT 345 IF GW THEN GOTO 38@ 49¢ BORDER 4: PAPER 5: INK @:
59 FOR I=1 TO NO 0 220 376 PRINT “ESTOU CARREGANDO:" " LS t GO
55 IF PC1)()POS THEN GOTO 75 212 IF NOT SPON THEN PRINT 0 n 375 LET Gu=1 49% PAUSE ¢ VORI 4: PAPER 1
49 IF QW THEN GOTO 7@ DUENTURE NAD E POR PONTOS!”: GOT 380 PRINT TAB 10: BRIGHT 1:0%(1 INK 13 CLS : FPRINT AT 5,81 FLA
&5 PRINT "“0S OBJETOS VISIVEIS T TO 14) H 1 HEUE " L CONSE
SA0:": LET GW=1i 15 PRINT TEHDOS ATE AGORA $ 5t 385 NEXT I 1{V] COnF UKE
7®& PRINT O0%(I., TO 14}, ORE:™ PONTO : GOTO B& 398 IF GW THEN GOTO Be f
7S NEXT 1 20 IF NOT (A%= "PEGUE Oft A%="hA 395 PRINT “NAO ESTOU CARREGANDO
8@ INPUT FLASH 1:70 GUE FAREI PANHE”) THEN GOTO 280 NADA...": GOTO B@
AGORA? “"H%: PRINT '"")";H$"" 0% IF BS THEN PRINT “DIGA-H 409 IF NOT ((A%= * AND M(POS, 1
8% IF H%= THEN CLS @ GOTO 39 E PELO MENDS O GQUE'™ "2 @GOTO Bé 3y OR (A%="VA" AND B%="NORTE" AN
98 LET A% t FOR F=1 TO LEN H 30 IF J=% THEN PRINT D M(POS,1))) THEN BOTO 4ie@
3 O CARREGAR HALS NA 0 HO 495 LET POS=M(PO0S,1): BOTO 3@
9% IF HR{Fi=" THEN GOTO 105 53% LET GW=0: FOK i TO NO 410 IF NOT ((A%="S" AND H(POS,2
100 LET A%=A%+HR(F 22 NEXT § A0 IF NOT (H%=0%¢1, T ODE 0% 1) OR (A%="VA" AND B%$="SUL" AND
105 LET B% : FOR F=LEN H%® TO (1.14°" AMD 1 THEH GO M{(POS,2))) THEN GOTO 42@
LEN A%+1 STEP -3 ; 415 LET POS=M(P0S,2): GOTO 3@
119 1F He(F THEN GOTO {120 24% PRINT "OK, AR 1 1B 420 IF NOT ((AS="L"™ AND M(PO0S,3
15 LET B%=H%(F +B%: NEXT F W LET GuW=1 1) OR (A%="VA” AND B%="LESTE” AN
120 LET GW=®: FOR I=%1 7O NV %% LET PCI) { D M{POS,3))) THEN GOTO 43¢
125 IF ABCOVSLL, TO CODE V(1,1 A0 LET d=J+1 425 LET POS=H(P0S,3): GOTC 3@
4% NEXT |
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BRASI TRADE CENTER

Comércio, Industria e Participagoes S.A.

COMIPUTER SHOPPING
Mesas

= T T

BTC-05 M —
para !c:s 1.5as.unni ’ BTC-03 Mh
Cr$1.093.000

Microcomputadores

Fabricacdo prépria @ Cores discretas @ Desenho moderno

e

BTC-04 M

BTC-02 M BTC-01 M

Cr$1.149.000

Cr$1.049.000 Cr$899.000

EQUIPAMENTOS Nas lojas Brasil Trade Center, voce também
encontra video-game, cartucho com jogos,

Micros das linhas: Sinclair @ TRS-80 @ CCE @ Unitron @ som. telefonia etc. das melhores marcas.
Dismac @ TK 2000 Il @ TK 85 ® Exato Pro ® Impressoras ’ : !

Modem @ Etc. Vlg‘IJRES l_éMCAODE hA%SVSEAg
L MP
SUPRIMENTOS QUE ANUNCIAMOS

Periféricos ® Disketes ® Fitas ® Drives ® Placas de Matriz: Av. Epitacio Pessoa, 280
Expansdo @ Interfaces ® Formulério Continuc ® Cabos Ipanema-RJ — Tels.: 259-1299/259-1499
® Arquivos para Disketes @ Etc.

Filiais: Rua da Assembléia, 10 — Loja S-112

SOFTWARE Centro-RJ — Tel.: 222-5343

: . Rua Silva Vale, 416 — Cavalcante-RJ
Programas e Jogos variados para todas as linhas e Tels.: 592-3047/592-3098

marcas de Computadores

Rua Lopes Trovao, 134/Sala 201
VIDEOS Niteroi-RJ — Tel.: 710-3659

Curso de Inglés em video cassete ® Teldo ® Suporte Rua Conde de Bonfim, 229 — Loja A
para TV @ Transcodificagdo para todos os sistemas @ Tijuca-RJ — Tel.: 284-2031

Fitas: VHS - BETA-U-MATIC e para limpeza de cabega® —
Baterias para 2 e 8 hs. ® lluminadores ® Cabos de SERVIGO EXPRESSO REMETEMOS PARA TODO 0 BRASIL

 extensao para Camaras @ Bolsas para Camarase Videos ~ OFERTA VALIDA COM A APRESENTAGAD DESTE ANUNCI_[IJ




e i . r
LIREH sasssssnsnenunsnmsnnnn UT H: LET HM(I,4)=H: PRINT H 296 PRINT "“PARA QUE LOCAL SOU ALS” DATA L$(): SAVE “DESLOC.” D
2 HEH == EDITOR - 160 INPUT “TUDO OK? “:HS$: IF H® TRANSPORTADO (2=NAQ SOU TRASNSPO ATA H(): SAVE "OBJETOS” DATA O%(
3 REH sessvssssnasnununensnn =“N" THEN GOTO 8@ RTADO ¢ INPUT D(1): PRIN )1 SAVE "POS.0BJ." DATA P(): SAV
1@ BRIGHT @: PAPER 73 INK i3 B 178 NEXT 1 T Dt E “VERBOS” DATA VUB(): SAVE "COHP
ORDER 13 CLS @ POKE 234%8,8: CLS 180 PAPER 13 BRIGHT 1: INK 72 C 300 PRINT '“DESLOCAMENTO DE OBJ L.” DATA C$(): SAVE “HMENSAGENS”
: INPUT “GUAL E 0 NOME DO ADVEN LS * INPUT "QUANTOS OBJETOS HA N ETO? (#n,=-n,8)": INPUT F DATA HS(): SAVE “VOUPARA" DATA D
TURE *a%: [F A%="" THEN GO O JOGO 7 “3NO: DIM 0%(NO,15)z DI (I¥: PRINT F(ID (): SAVE “DES.0BJ.” DATA F()3: SA
10 18 H P(NO) 31@ IF SPON THEN PRINT '“VARIAC VE "AUM.SCORE” DATA AL): Save P
20 LET SPON=0: LET PONMAX=1 i@ FOR I=1 TO NO A0 DE SCORE? t+#n,-n,@) *2 INP ODE?” DATA U(): SAVE "OBJ.NECES.
30 PAPER &: CLS & PRINT "0 ADV 200 CLS 1 PRINT “QUAL © OBJETO UT ACI): PRINT AdL) “ DATA BU): SAVE “REP.VER.” DATA
ENTURE E POR PONTOS 7 (S/N3“"3 1“7 TNVERSE 131': INPUT HS$: LET O 32@ PRINT '“ONDE POSS0 EXECUTAR K()
NPUT HE: PRINT HBt IF HS(3”NY AN (1. TO 14)=H%: LET O%(I,15)=CHR O COMANDO? ™3 INPUT UCI): PRIN 420 CLS ® PRINT AT 10,071 REBOBI
D HBE37S” THEN GOTO 3@ % LEN H%: PRINT H$"' T “SALA “jucl) NE A F1TAa PARA O VERIFY”
4@ IF HB="S" THEN LET SPON=1: 210 PRINT “EM GUE LOCAL SE ENCO 330 PRINT '""GQUE OBJETO DEVO TER A30 VERIFY A% DATA Zd): VERIFY
PRINT "QUAL E O SCORE MAXINO 2%z NTRA? “*z INPUT P(I): PRINT PtI1) 2 (@=NENHUM)"”: INPUT B(I): IF B "LOCALIS"” DATA L%(): VERIFY “DESL
INPUT PONHAX: PRINT PONMAX 22@ INPUT “TUDO OK? "i1HS: IF H% (1) THEN PRINT 0%(B(I), TO CODE 0C.”™ DATA M(): VERIFY "OBJETOS
56 PAPER 4: BRIGHT 1: CLS = IN ="N" THEN BOTO 20 O%(B(I),15)) DATA 0%(): VERIFY “POS.0BJ." DAT
PUT "GUANTOS LOCALIS TEM O ADVENT 23@ MNEXT I 349 PRINT °"“POSS0 EXECUTAR ESTE @A P(): VERIFY “VERBOS™ DATA VE()
URE 7" s ML 240 PAPER 2: INPUT “GUANTOS VER VERBO MAIS DE UMA VEZ? (S/N)7: 1 VERIFY "CO™PL.” DATA C%(): VER
60 DIM LBINL,962: DIHM HINL.&) BOS? “:NV: DIM VS(NV,15): DIM C% INPUT H%: IF H&="N" THEN LET K( IFY “HENSAGENS" DATA M%(): VERIF
70 FOR 1=1 10 ML (NVU,15)1 DIM HS(NV,.64)2 DIM DNV I)=11 GOTO 340 Y “VOUPARA” DATA D(): VERIFY “DE
BO CLS : PRINT “DESCRICAO DO L )% DIW FU(NV): DIM ACNV): DIM UIN 350 LET K(1)=@ 5.08J.” DATA F(): VERIFY “ALM.SC
OCAL "3 INVERSE i:1: INPUT L]Nt Ui: DIM B(NU): DIM K(NU)Z FOR 1= 360 INPUT FLASH 13“TUDO OK? “sH ORE” DATA A(}: VERIFY “PODE?” DA
LS(I, TO »: PRINT L%(I, TO )" 1 TO NV $: IF H$="N" THEN GOTO 250 TA UC): VERIFY “OBJ.NECES.” DATA
78 PRINT “QUE LOCAIS ALLANCO E 258 CLS t PRINT “QUAL O VERBO “ 370 NEXT I Bii: VERLIFY “REP.VER.” DATA KO)
XECUTANDO ., ’ s17: INPUT HWS: LET VS(I, TO 14)= 380 PAPER A1 INK @: BRIGHT @: C 440 CLS : PRINT AT 19,85 FLASH
100 Pmm annl (N} "33 INP H%: LET VS(I.15)=CHRS LEN H%: PR LS & PRINT "@QUAL O LOCAL DE INIC 1;70K OK OK DK OK OK OK OK OK OK
UT H: LET MEI,4)=H: PRINT H INT HS 107 “3t INPUT POS: PRINT POS OK“3AT 20,03 FLASH @:"BOH J0GO
118 PRINT “SUL (59 “7: INP 260 PRINT ""GUAL SEU COMPLEMENT 39@ DIM Z(é): LET Z(4)=P0S: LET COM...""ADVENTURE!"""
WUT H: LET M(I,2)=H: PRINT H © 7"t INPUT HE: LET C%(1, TO 14 Z(2)=6PONt LET Z(3)=PONMAX3® LET
120 PRINT “LESTE (LY "3: INP y=H%: LET C%(I,15)=CHRS® LEN H%: Zia)=NL: |7 Z{(S)=NO: LET Zié}=
UT H: LET HM(1,3)=H: PRINT H PRINT H% NV
138 PRINT “OESTE (0) "3z INP 278 PRINT "“GUAL A RESPOSTA DO 400 PAPER 7: INK 23 CLS t PRINT
UT H: LET M(1,4)=H: PRINT H HICRO ?”: INPUT LINE HS: IF H$=" AT 10,5;"V0U GRAVAR AS MATRIZES
140 PRINT “SUBA “:1 INP “ THEN LET H®="0K." APERTE UMA TECLA": P
UT H: LET MCI.5)=H: PRINT W 280 LET MS(I1, TO )=H%: PRINT M®  AUSE @
150 PRINT “DESCA “13 INF (I, 10 ) 410 SAVE AS DATA Z()3: SAVE “LOC
LOCAL 5 Verbo ¢ D (matriz numérica) — Contém o eventual
Examine deslocamento do jogador relativo ao verbo
Descri¢do: “‘Estamos num pordo. Veja uma %&apa _ p—— correspondente.
ida ul e uma caixa no chio.” um mapa de fong Kong .
midaaod 0.0.-1.3.8 F(matriz numérica) — Contém o eventual des
i S it locamento de o:fietos (aparecimento ou desa-
NORTE suL | ueste |oeste susA | pESGA parecunenlo) relativo exmwo do verbo
0 1 0 0 2 o Verbo 5 correspondente.
Acenda
- Tocha A (matriz numérica) — Contém os pontos re-
Quantos objetos? — 7 Assim é melhor lativos d execugdo do verbo correspondente.
5,0,4,2,8
- — U (matriz numérica) — Contém o flag que in-
OBJETO DESCRIGAO LOCAL -
1 CHAVE 0 dica onde o verbo correspondente pode ser
5 T ) Verbo 6 executado (0 =em qualquer lugar).
3 MAPA 1 Apague
4 RELOGIO 2 Tocha B (matriz numérica) — Contém o niimero do
5 MICRO 3 Ok objeto necessirio 4 execugdo do verbo corres-
6 MARTELO 5 4,0,5,0,8 pondente.
7 SERROTE o 3
K (matriz numérica) — Contém o flag que in-
Local de inicio: -1 dica se determinado verbo pode ser executado

Niimero de verbos — 6

Para exemplificar a entrada dos verbos,
complementos ¢ outras informagGes sobre o
adventure, descreveremos apenas o primeiro
exemplo. Portanto, valerdo para todos os
exemplos, apds o primeiro, as mesmas pergun-
tas.

Verbo 1 — Abra

Complemento — Caixa

Resposta do micro — Veja o que achamos!
Transportado para

Deslocamento de objetos -1

Onde pode executar — 5

Objeto que deve ter — 0

Pode-se executar mais de uma vez — N

Verbo 2

Aperte

Botdo

Ok (tecle apenas Enter)
-2,0,3,0,N

Verbo 3
Abra

Porta

Ok
3,0,2,1,N
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VARIAVEIS UTILIZADAS PELOS
PROGRAMAS

L$ (matriz alfanumérica) — Contém as descri-

¢oes dos virios locais.

M (matriz numérica) — Contém os vetores de
deslocamento nas seis dire¢des (N, S, L, O,
Suba e Desga).

O$ (matriz alfanumérica) — Contém os no-
mes dos objetos, sem artigo.

P (matriz numérica) — Contém a posigdo de
cada objeto. Hd posigGes particulares!
-1 indica que o objeto estd com o jogador

0 indica que o objeto estd no local zero
(guarda-objetos)

V$ (matriz alfanumérica) — Contém o impe-
rativo dos verbos do jogo.

C$ (matriz alfanumérica) — Contém o com-
plemento de cada verbo.

M$ (matriz alfanumérica) — Contém a mensa-
gem a ser dada ao jogador quando for execu-
tado o verbo correspondente.

mais de uma vez.

Z (matriz numérica) — Contém os seguintes

flags:

Z(1) = posigdo inicial

Z(2) = mg que indica se o adventure é por
pontos

Z(3) =escore a ser alcangado

Z(4) =nimero de locais

Z(5) =niimero de objetos

Z(6) =nimero de verbos

J — Nimero de objetos em poder do jogador
A$ — Primeira palavra introduzida

B$ — Ultima palavra introduzida
PONMAX — Escore a ser alcangado

SPON — Indica se o adventure ¢ por pontos
SCORE — Escore do jo

POS — Posigdo do jogador (ver texto)
H$ — Ordem do jogador

Paolo Fabrizio Pugno cursa atualmente o pri-
meiro ano da Faculdade de Engenharia Indus-
trial (SP) e possui um ZX Spectrum, com 0
qual desenvolve programas.

MICRO SISTEMAS, Janeiro/86
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CONTINUAMOS RENOVANDO /P

A mais completa linha de Software para o -
Color Computer CP. 400, Color 64, MX-1600

MICROMAQ - Rua Sete de Setembro, 92 - Lj. 106 - Tel.: (021) 222-6088 CEP 20050 RJ

PR.001

- Zaxxon/Buzzard bait

PR.002 - Draconian/8 ball

PR.003 - Speed racer/Bag-man
PR.004 - Galagon/Demon seed
PR.005 - Space wreck/Sea dragon
PR.006 - Sanctum/R-ball

PR.007 - Sea quest/Quix

PR.008 - Calixto island/Pooyan

PROMOGAO DE FERIAS

Fitas com dois programas
Sele¢ao de alguns dos melhores “games” agrupados dois a dois.

PR.009 - Lunar rover/Devil assault
PR.010 - Time patrol/Moon shuttle
PR.011- Canyon climb/Fly tiger
PR.012 - Decathlon/Cashman
PR.013 - Color car/Kron

PR.014 - Rat/ The king

PR.015 - Cristal/Doodle bug
PR.016 - Time bandit's/ Tut's tomb

PR.017 - Time fighter/Moon hopper
PR.018 - Mudpies/Death trap
PR.019 - Crash/Ranger

PR.020 - Color panik/Shenanigans

ATENGAO:

- qualquer fita acima 40.000.
- as fitas acima ndo sofrem desconto
de qualquer espécie.

Solicite nosso catalogo com mais de 300 produtos

RECORDISTAS DE VENDAGEM - 1985

E006  WORLD'S OF FLIGHT - Simulador de vdo 50.000 PDOO1  CALIXTO- Ajude o arquedlogo (Prof. Lagarto) a recuperar o tesouro 35.000
PP002 CYRUS - Para amantes do jogo de xadrez 35000 PD0O03 SEA QUEST - Recupere o tesouro perdido 35.000
PJO11  ZAXXON - Enfrente os perigos de uma plataforma espacial 35000 PDOO4 BLACK SANCTUM - Exorcize o demdnio 35.000
PJODS  CRISTAL - Sensacional - estilo Pac-Man em 3D 35000 PJ023 DEMON SEED - Destrua passaros, semenles e naves 35,000
E006  SAILOR - Derrote o Brutus e conquiste o coragdo da Olivia. 3 telas. 9 niveis de ED02F  MUSICA 2 - Para compor, arranjar, copiar partituras etc. 140.000
dificuldade 000  PUOOBF SUPERSCREEN - Aumenta o tamanha da tela (52 colunas, 24 linhas). Acrescenta
PJ051  SPEED RACER - Corrida de carros (tipo flipper) 35.000 fungbes diversas 00.000
PJ033  DRACONIA - Salve os prisioneiros do espago e fuja do dragdo 000  PAQO2F ELITECALC. Pianilhaeletrdnica. Até 255 linhas e colunas. Manipula textos, numeros
PJO18  BUZZARD BAIT - Ataque 0s passaros com sua langa 35.000 elc, Emite gréficos e permite ordenar colunas e linhas. Manual em portugués 150,000
PJOG5  GALAGON - Idéntico ao Fantastic do fiipper 35000  PLOOTF EDTASM . Linguagem Assembler 150.000
PJOS8  QUIX - Idéntico ao do flipper. Preencha 75% da tela sem ser alingido 000  PLOOSF COLOR LOGO - Linguagem educativa logo 160.000
PJ059 DECATHLON - 10 provas olimpicas 35000 PADO7D PROCOLOR FILE - O melhor banco de dados ja criado para o color. Somente em
PJOT1  SPACE WRECK - Defenda sua base espacial do ataque inimiga. 3D com naves disco (prego incluso) 270.000
estilizadas 35000 PADOG6F TIMS/SIGA - Banco de dados que permite criar até 8 campos. Manual em port. 130.000
Para programas em disco, acrescer
60.000 por programa (Disco + Embalagem)
COLOR MAX (médulo de alta-resolugao) - Reproduz no color com 64K a perfor-
mance grafica apresentada pelo Macintosh, imitando as funcdes do MacPaint.
Utiliza tecnicas modernas de programagao tipo “Icons” e “Pulldown Menus”.
Composto de placa de Hardware e programa em fita ou disco E0O1F CONSULTE.
{Para calculo de ORTN, considerar  data da postagem) E001D BAIXOU'!
OUTROS PROGRAMAS
* JOGOS SO PARA DISCO
(prego cidisco incluso)
» APLICATIVOS PIFITA
PS002D EAGLE - Simula um vbo espacial em que vocé deve aportar e levantar vbo da lua WRITER |1 - Tela de até 85 colunas, "Window™ do texto com a forma final, Permite
ou de marte. Manual em inglés. Requer 2 Joysticks 90.000 insergdo de caracteres em portugués (na imp.). Mais de 100 fungdes  PAOOTF 200000
PS003D THE FACTORY - Crie a linha de montagem de uma fabrica e teste a sua memoria 90.000 MALA POSTAL () - Totalmente criado no Brasil. Emite etiqueta, relatério e lista
PDO0SD SANDS OF EGYPT - Descobrir o mistério da tumba do Farad 90.000 telefdnica PAO13F  160.000
PDO0OSD CRIME - Desvende o mistério de um crime. Afinal, vocé é o detetive 90.000 ASTROLOGIA - Gerador de mapas astroldgicos PAOITF 150000
PDO0SD MAJOR ISTAR- Viajando através das cidades submarinas do século 21, vocé deverd HANDY MAN - Auxiliar no célculo de custos de obras civis, cdlculo de areas,
desvendar o mistério de Triden! 90.000 coberturas elc. PAQ30F 35.000
PDO10D SAM SLEUTH - Desvende o mistério de um desaparecimento 90.000 STATGRAF - Estatistica. Gera graficos com regressao linear, meédias, desvios etc.
PDO1D STAR TRADER - Mercador das galdxias 90.000 PAO2IF  180.000
» APLICATIVOS PIDISCO
* GRAFICOS VIP WRITER - Idem ao PAOOTF PAOOID  260.000
AFT GRAF - Criado pela Micromaq. Necessita64K_Trabalha comBtelas simultaneas VIP DATABASE - Banco de dados PAOISD  260.000
na memdria no mais aito modo grafico. PGOO4F  200.000 MATHMENU - Sistema para auxilio no estudo da matematica PAO29D 220000
PGOO4D  260.000 DYNACALC - Planilha eletrdnica. Gera graficos em alta resolugdo PAO1ID  260.000
VIZIDRAW - Muito potente para desenhar. Acompanha o Vizidump, que leva suas ELCIRCAN - Analisador de circuitos elétricos PAO28D  220.000
telas para a Impressora A PGOOSD 300000 STATGRAF - Idem ao PAO21F PAO21D 220,000
ART GALERY - Potente gerador de graficos e telas de desenho PGOO2F 150000 « UTILITARIOS EM FITA
P VDOS - Simdla o sistema operacional de disco em fita PUOI3F  120.000
* SOM, SINTETIZAGAO FAST TAPE - Dobra a velocidade de leitura e gravagdo paracassete  PUOWF  130.000
COLOR QUAVER - Para compor, arranjar, copiar partituras, monta espectro, cria COLOR KIT- Ferramentamuito potente para trabalho com amemria. Acrescenta
ondas etc. F&‘ME g% mais 30 fungdes ao Color. PUOTSF 160,000
] = UTILITARIOS EM DISCO
« EDUCATIVOS ADOS.I - Sistema de DOS. 0 mais uulifadn atuéalmente Cria Eauvas :unt,bes Pl.éw% :2’22%%
) . |
TABELA PERIODICA DE QUIMICA PPEES: 22; g% %%ALSD g ){(:I{T}&Ig:mﬁ:mg:;:m compilador até o momenta. Compila tudo MDC‘GQD 220.000
1 ) I
. : ‘ VIP DISK ZAP - Altera todo o conteddo de um disco PUO20D 320000
MAPAMLND!: Dowaréa s o g Mo Oiopblicovs Pl FEEIR S80 WHERE IS IT? - Gerenciador de diretorios. Auto-explicativo PUOBD 150000
Desconto Dasejo receber ofs) seguinte(s) programals). pelofs) qualils) pagarel a quantia de Cr$
até 150.000 sem desconto PRCARMAT:
de 151.000 & 250.000 5% NOME.
de 251.000 acima 10% END:
CIDADE: UF: CEP:

mwmoummdué Letﬁm( ) Vale Postal & MICROMAQ LTDA.
Aua Sete de Setem! « Rio de Janairo - RJ.
Despesas de cotrelo Incluidas.

ATENGAO: So serdo aceitos os pedidos com postagem até 31/01/86.
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Gilson Roberto Viana

Thunderbird é um programa animado, baseado numa bata-
lha aérea onde vocé tem, como drdua tarefa, a missio de pilo-
tar um avido de bombardeio por uma regido montanhosa e infes-
tada de misseis antiaéreos e cagas inimigos. Cada projétil ini-
migo abatido por um tiro ou uma bomba aumentar4 sua pon-
tuagdo em 10 pontos.

Cada vez que vocé colidir com um obsticulo (montanha,
missel ou caga), perderd uma nave e o jogo s6 se reiniciard
quando for pressionada a tecla NEWLINE. O jogo acaba quan-
do vocé perder suas trés naves.

A cada reinicio de partida, o leitor pode modificar a veloci-
dade de acordo com o nivel escolhido, que pode ser lento
(1), médio (2) e rdpido (3). Entretanto, se vocé estiver reali-
zando uma competigdo, é aconselhdvel manter o mesmo nivel,
para que todos os jogadores pilotem com o mesmo grau de di-
ficuldade.

Caso vocé consiga quebrar o recorde antigo, terd o privilé-
gio de escrever seu nome no quadro dos campedes. O nome
pode ter, no médximo, sete letras e, se for maior, deve ser com-
pletado com pontos.

Os controles podem ser usados simultaneamente. Sdo eles:

Thunderbird

1) Digite a listagem 1;

2) Digite GOTO 100 e NEWLINE;

3) Quando for pedido enderego inicial, digite 16514 @ NEWLI-
NE;

4) Digite os cédigos em linguagem de maquina da listagem 2 e,
quando acabar digite “*. ."";

5) Quando, novamente for pedido endereco inicial, digite 30720
e NEWLINE;

6) Digite os cédigos em linguagem de mdquina da listagem 3 e,
quando terminar, digite “XX";

7) Apague (delete) as linhas de 100 até 210;

8) Finalmente, se tudo estiver correto, prepare a fita para gravar
e digite RUN e NEWLINE.

Figura 1

6 — desce; 7 — sobe; 9 — dispara bombas (méximo de trés
bombas) e 0 — dispara tiros (maximo de cinco tiros).

Veja, na figura 1, como vocé deve proceder na digitacdo do
programa.

3e888 36 IC 2B 1B Fé FE B8O 28
JeByé @4 34 7B Ci Di E41 C? 2A
30904 OC 40 01 FS @2 @9 3E iC
3742 ‘ " 3
30920 80 BE 28 @9 35 23 BE CB
3Je728 36 25 1B F? EL 2A B4 78
30936 16 0B ES 06 12 7E FE 764
30944 28 046 C6 B@ 77 23 18 F5
30952 23 10 F2 CD FD 7A E4 15
307460 20 EB C? AF DB FE CB 47
30948 2
30976 34 2A B2 78 23 97 BE 2

30984 03 36 16 C? CB &6 28 04
30992 77 CD 98 78 C3 85 79 AF
3i00e DB FE CB 4F Ce 21 81 78
3ieeB 7E FE ©3 CB 34 2A 82 78
31016 23 11 21 00 19 3E 87 BE
3ie24 CA BC 79 C3 4C 79 2a B2
3ie3z 78 23
310490 8A CB FE B7 20 F7 34 @9
31048 19 BE 28 FC 97 BE 20 @3
31056 36 87 C? CB 46 28 04 77
3i1e44 CD 98 78 C3 BC
3ie72 78 23 7E FE BA C8 FE 16
JieBe 20 F7 36 00 23 BE 28 FC
3ie88 97 BE 290 04 36 146 1B EY
31096 CD 92 79 CB 446 2B E2 77
31104 CD 98B 78 18 DC FE 16 2

31112 @09 FE 87 Ce ES 21 Bi 78
J112@ 18 @4 ES 21 80 78 35 Ei
31128 C9? 21 846 78 34 7E 21 00
31136 @9 23 3D 2@ FC 23 3E S5
31144 Bé AF 3E OE A6 CB SF 28
31152 F4 2A OC 40 11 92 02 19
Jii60 11 241 @0 346 @8 ED S2 3D
31168 2@ F? 79 FE 7F 28 @46 FE
31176 FF CO 36 13 C9 36 2D C9
31184 23 BE 2B 28 @2 34 00 2B
31192 BE 20 @9 23 23 BE CA 78
31200 7A 2B 18 @C 7E FE 82 CA

31208 D4 78 CD 85 79 36 o8 23 31528 BO DS 21 469 78 @1 08 00
31216 C3 9C 7A 36 @0 ES 09 7E 31536 ED B@ Ei1 23 34 @4 CD 4B
3i224 CD 26 7A E1 2B FE @8 28 31544 7B D& iB 38 F? D& 25 30
31232 ©3 AF ED 42 7E FE 03 28 31552 F5 C6 40 77 23 7E FE 0@
3124@ 046 FE @0 20 046 36 2D 23 315460 C8 1B E? ES D5 CD BB @2
31248 C3 81 74 FE 84 28 02 FE 31548 S Ci 2C 2B FB CD BD @7
31256 82 CA D4 7B 36 @0 CD 98 31576 7E FS5 CD BB @2 2C 20 FA
3i244 78 CD 85 79 18 E? DS LS 31584 Fi D1 E1 C9 2A 6C 40 114
31272 5F 23 146 @7 @3 AF ED 42 31592 465 00 19 04 11 36 00 23
31280 JE FE Bé 28 @4 15 20 FS 31400 7E FE B® 20 F8 23 23 ie
31288 7B Ci Di C9? 346 00 iA FE 31408 Fé6 C? 36 BO 06 AE 23 77
31294 08 28 @2 @9 €9 AF ED 42 31616 1@ FC 23 346 80 23 23 C?
3i3e4 7VE FE 08 20 03 12 1B F5 31624 ED SB eC 40 13 21 ee 78
31312 FE @3 20 03 12 18 EC 2B 31632 @1 20 00 CS ED B® Ci 13
3di32@¢ 7E FE @@ C2 13 7A 36 i3 11649 ED B® EB 23 3E @3 CD 7A
31328 13 23 C3 9C 7A 2A 84 78 314648 7B 3E 11 01 iF 00 346 BO
31336 23 11 B7 78 01 21 00 ES 116546 @9 36 80 23 23 3D 20 Fé
31344 3E OC 346 0@ @9 3D 2¢ FaA 31664 3E 8A CD 7A 7B EB 01 2
31352 E{1 23 7E FE B CA 9F 7A 31672 00 CS ED BO Ci 13 ED B@
313460 ES 7E FE BA 20 @3 E{ iB 31680 EB 23 346 82 23 34 83 23
31348 FO FE 0@ 28 OF FE 08 CA 31688 36 BL 046 1D 23 346 80 10
31376 D@ 79 FE 2D CA F3 79 FE 31696 FB CD F7 7B CD 4B 7B FE
31384 13 CA 3C 7A @09 18 E2 CD 11704 76 20 F9 CD &4 7B 21 B
31392 99 79 CD SE 79 CD 36 79 31712 78 97 77 23 77 CD AA 74
31400 1B 11 2A OC 40 11 44 00 3i72@¢ 24 OC 4¢ i1 DB e2 i? 7E
31408 19 22 8B4 78 11 @7 @0 19 31728 FE 1D 28 47 35 i8 DD CD
31416 97 18 27 2A B2 78 ES Di 317346 &4 7B 2A OC 40 @i @E ei
31424 @41 21 0@ AF DB FE CB SF 31744 09 {11 2D 7C EB @5 ED B@
31432 28 @46 CB 47 20 20 09 09 31752 21 26 7C CD 48 7B @1 o3
31440 ED 42 7E FE 0@ 28 o7 FE 31740 @0 ED Bi 20 F3 CB 11 o9
31448 03 28 13 C3 D5 78 97 12 31748 A4E 24 FF 7A 71 EB 2B BE
31456 1B 42 346 B2 2B BE 20 F3 31776 20 FC C& Be 77 C9 1D {E
31464 36 84 23 22 B2 78 CD F3 31784 1iF 00 00 09 eF 33 2E 3B
31472 78 CD i7 79 CD B7 78 CD 1792 2A 31 OE @9 1D ee @0 1iE
31480 FD 74 C3 45 74 01 @1 OF d1800 00 @@ AF ES CD 13 7B EA
31488 @B 79 Be 20 FB C9 2A eC Jiged 34 1F CD @46 7B 11 73 78
314946 40 11 DA 02 19 EB 21 i@ 318146 EB @1 oC @o ED Be C3 Di
3i5e4 0@ 19 C? CD @6 7B 13 2: 31824 7B 70 00 20 00 09

31512 iA FE @9 C8 BE 2B F7 96

31520 D@ CD @& 78 @1 ©& 00 ED

Listagem 3

Gilson Roberto Viana é estudante do Curso de Engenharia Elétrica, na
UFPr, e Programador autodidata hd dois anos.

f REM £444448144948§414444411 150 IF B+8=N THEN LET B=N 30720 B¢ Be B0 BO BO 8O B0 97
111391384114 160 IF B{>N THEN GOTO iBe 30728 97 BO BY AD BA B3 AY AA
10 DIM KE(1ii9) 165 SCROLL 307356 B7 A7 AE B7 AY 80 97 97
20 RAND USR 16528 170 PRINT N:” - “; 30744 B0 80 H0 B0 DO GO B8O 80
30 SAVE “THUNDERB IRD 180 PRINT A%( TO 2)- 30752 B0 00 2C ZE 31 38 34 33
40 RAND USR 1453% 190 LET A%=A%(3 Tu ) 307460 0@ 3B 2E 26 33 24 00 16
100 CLS 200 LET N=N+1i 30768 @0 32 2FE 28 37 34 00 38
105 PRINT “ENDERECO INICIAL 210 GOTO 125 30774 2E 38 39 24 32 26 38 80
- 30784 @7 03 B4 B2 A4 BD AE B2
107 INPUT N 30792 B4 BO AF B4 AC Aé AY B4
116 PRINT N , 30800 B7 BO B BS Bi A6 A8 Ab
115 LET B=N Listagem 1 30808 B7 80 BY AA B2 BS B4 B9
120 LET A%="" Je8ié 05 iF 8BS iC iC IC iC iC
125 IF A%(2 TO )= FHEM LU 36824 1L 00 OF oF OF OF OF ef
A% 30832 OF 86 Be 1C iC iC iC 1C
130 IF AB(2 TO )>="" THEN GOTO i 14544 24 10 40 11 06 86 19 14 30B4¢ iC B@ iC iE 25 25 25 86
=3 16522 @@ 78 @1 55 @4 (Y CD 62 3e048 01 @1 5B 41 54 41 A3 o8
135 GOTO (AB="..")%(-40)+(A%="» 16530 40 EB ED B® C9 CD 8- 40 10856 @3 o8 08 03 03 63 6n 03
e e e T 16538 ED BO C3 B8 7B 00 00 00 30864 08 03 08 03 @8 03 08 03
140 POKE N, (CODE A%-28)%1&+C0DE 30872 ES D5 C5 2A OC 40 11 EE
AB(2)-28 3eg8e 02 19 SF 7E FE 25 20 05
Listagem 2

REPRESENTANTES AUTORIZADOS

Para sua maior comodidade, a AT Editora Ltda. coloca & sua disposigéo
0s seguintes endere¢os de seus representantes autorizados
BELO HORIZONTE RIO DE JANEIRO
g!:ria Fernandaﬁmg. Andrade ATl Editora Ltda.

ixa Postal 1 Av. Pres. Wilson, 165 - gr. 1210
Tel.: (031) 335-6645 CEP 20030 - Tel.: (021) 262-6306

)

SAO PAULO

Rua Oliveira Dias, 153

Jardim Paulista

CEP 01433 - Tel.: (011) 853-3574

SistAISEe

PORTO ALEGRE

Com. Rep. Odilon Ltda.

Rua Vol. da Pétria, 323 - Cj. 309

CEP 90000 - Tel.: (0512) 24-8200 R. 309

COMPUTACAO E COM A CAMPUS

ANCAMENTOS
JANEIRO/86

1 MUMPS — Lobo, M. C. — Cr$ 49,000

2 Inteligdncia Artificial em BASIC — James,
M. — Cr$ 90.000

3 VISITREND/VISIPLOT: Guia do Usuério
Brasileiro — Christmann, R. U, — Cr$ 54.000

4 LOGO: Uma Introdugdo — Goodyear, P.
M. — Cr$ 82.000

§ Linguagens de Programacdo para Micros —
Marshall, G, — Cr$ 72.000

6 Pascal para Micros — James, M. — Cr$ 68.000

7 Técnica de Gerenciamento de Arquivos —
Claybrook, B. G. — Cr$ 125.000

ESTA E APENAS UMA SELEGAO DE NOSSOS TITULOS. PARA MAIORES INFORMAGOES SOLICITE NOSSO CATALOGO.

BEST SELLERS:
APPLE 15 BASIC Ripido: Além do BASIC TRS-80 —
8 Como Programar seu APPLE — Cook, R. e Gratzer, E. A. e Gratzer, T. G. — Cr$ 99,000
Hartnell, T. — Cr$ 41.000 16 Manual do Microprocessador Z-80 — Barden
8 :“"",,,2':',‘_“.,;.,""' o APPLE — Coletta, W, — Cr§ 109.000

- e Programacio ASSEMBLER e Linguagem
10 Manual APPLE em BASIC - Kantaris, i de Maquina .(;‘9%) --EAI.nmdar, D.

N. — Cr$ 52.000 C.— &a X

BASIC SINCLAI

11 BASIC para Aplicagbes Comercisis — 19 Desafio: Os Mais Excitantes Jogos em

Hergert, D, — Cr$ 55.000

12 BASIC com Estilo — Nagin, P. e Ledgard, H.
F. — Cr$ 48.000

13 BASIC Basico — Pereira F?, J. C. — (52 edi-
¢do revisada e ampliada) — Cr$ 64.000

LINGUAGEM DE MAQUINA

BASIC — Botelho, A. J. L. — Cr$ 87.000
18 Primeiros Passos com o ssu SINCLAIR

(TKs) — Hughes, C. — Cr$ ﬂm‘“w !
20 Programas Administrativos em

CLAIR — Karsten, L. — Cr$ 57.000
TRS-80

14 Além do BASIC —

Linguagem ASSEMB
. para @ Linha SINCLAIR — Santos, N. —

Cr$ 60.000

21 30 Programas em para

soal — Sawusch, M. — Cr$§ 86.000
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REFERENTES AOS NUMEROS ASSINALADOS:

Q Editora Campus
Sl
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Rua Bardio de Itapagipe 55 - 20261 - RJ - RJ - Tel.: (021) 284 8443

O Mediante envio de cheque nominal & Edi-
tora Campus Ltda. (O porte é por nossa
conta e sua encomenda chega mais rapido.)

O Mediante pagamento contra recebimento
dos livros pelo reembolso postal, acrescido
de despesas postais.

Importante: Precos validos até 28.02.86. Apbs [}

esta data informar se concorda com o envio do [
pedido com reajuste,
O sm O NAO

BASIC
LY res Pessoais — Chance, D.—Mw
22 1001 AplicagBes para ssu Computador Pes-

MS/Janeiro
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Fuga césmica

José Marcelo de Freitas Vilela

O programa “FUGA/BAS” é um jogo ro-
dado em BASIC, mas que possui uma pequena
rotina em linguagem de mdquina, nas li-
nhas 20 e 21. Esta rotina ativa a unidade
sonora do equipamento, através da instru-

i0 J = USR(X); sendo J uma varidvel muda e
g a freqiiéncia e a duragdo do som desejado.

O programa foi desenvolvido para os
micros que tém 48 Kb de memdria, compati-
veis com os modelos I e 111 do TRS-80 (quer
possuam ou ndo unidades de disco).

A listagem apresentam-se de forma exten-
siva porque no pro a estdo contidas mui
tas sub-rotinas graficas, além da presenga
de sons, ruidos e trechos de musicas.

0 JOGO

O jogo consiste numa fuga, na qual o joga-
dor é um guerreiro espacial que precisa sair o
mais rdpido possivel (20 minutos é o tempo
mdximo) de uma Zona Proibida (ZP), que é

— Ir para o norte

— Ir para o sul

— Ir para o leste

Ir para o oeste

— Ver o mapa (caso vocé o possua)
— Ver o tempo que resta

— Entrar na passagem

— Ver quantos diamantes restam

Figura 1

ITmMm<4STOornz
|

dividida entre Zona Proibida 1 e Zona Proibida
2. O jogador terd vdrios comandos, conforme
mostra a figura 1.

O jogador precisa ter cuidado com os ci-
clones espaciais, com o tempo e nunca perder
todos os diamantes de Orion, pois eles sio o
combustivel da nave; perdendo-os, acaba-se o
jogo. Cada lugar da Zona Proibida é chamado
quadrante, isto é, uma espécie de sala no
espago sideral.

Quando se acaba o jogo (tenha o jogador

ganho ou ndo), o computador faz uma conta
com o nimero de jogadas e os diamantes
conseguidos, dando o seu escore.

Quando o jogador estiver voando com sua
nave na ZP, a tela do equipamento ird se
subdividir em trés partes: na parte de baixo,
estd 0 menu; no canto superior esquerdo, o
computador de bordo; ¢ no canto superior
direito, o visor da nave,

Durante a fuga césmica, o jogador deve se
preocupar em achar o Mapa e a Estrela do
Poder, pois possibilitardo surpresas especiais .

Agora, digite o programa com cuida-
do e atengdo; ao acabar, digite RUN e tecle
EgITER que o computador dird tudo. Boa

rte!

José Marcelo de Freitas Vilela tem 14 anos e
cursa a8 oitava série no Colégio Sso Bento, no
Rio de Janeiro. Possui um CP500 e aprendeu
a programar em BASIC através de livros e re-
vistas.

240 HA=QICA=01G=10001M1=11K=0

,18,8,17.9.20,9,12,14,13,14,14,14,15,14

,26,15,26,14

,32,22,31,22,30,21
B,44,18,45,10,46,17,46,16,446,15,46,18,47,18

4,71,37,71,38,70,37,6%,37,48,39,467,37,46,39
15 DATA 74,39,74,38,74,37,74,34,
7,78,38,78,39,79,34,80,34,81,34,

@,70,46,90,B6,105,108,101,108,97

NPOKE1 6524 ,L1POKEL 6527 ,MIELSE DEFUSR®=E
7.32,242,204
22 FORA=1TOB1:READ C:X=USR(C)INEXTA

3,2%5684,10334,10340, 10352

2764,82746,11583,B262,8271

190 CLS:POKE14921,0:POKEL146920,0:POXELS6717,@
17@ FORZ2=1TOP0Q:NEXTZ2

18@ CLS:DIHA(?,%.2)

185 PRINTCHRS(23)

RINT“precisa salr rapldamente deste “

L11,13,10,12,11,12,190,14,11,11,10,10,11,10,12,9,13,7,14,

+35,75,34,76,34,77,34,78,35,78,346.78,3
.3%5,82,34,82,37,82,38,82,39

16 DATA 85,39,8%5,38,8%5,37,85,34,85,35,85,33,94,35,93,34,72,34,91,34,90,3
4,89,34,88,35,88,34,84,37,88,38,8%,37,90,37,91,39,92,39,93,39,94,38

17 DATA 102,34,101,34,100,34,99,34,98,34,97,35,97,36,97,37,97,38,98,39,9 490 FORX=1TO08
9.39,100,39,101,39,102,39,103,38,103,37,103,34,193,35,103,39,104,37 500 FORY=1TO8

18 FORA=1TO29:FORB=1TOIDINEXTE :READC:POKE14277+A,CINEXTA 510 FORZ=4T02

19 DATA 48,101,0,74,111,115,101,39,0,77,97,114,99,1041,108,111,0,1900,101, 520 A(X,Y,Z)=RND(Z)

@ CLEAR.™@:POKE14419.95

{ F m———— RS T 25¢ PRINT“Gual e’ o seu nome "3

2 ' FUGA COSHICA P/COHP. TRS-8@ MOD.I e III 2468 INPUTAS

- DE JOSE '"MARCELO DE FREITAS VILELA 276 CLS

a " Rio de Janeiro / 1985 / TELEF.1(021)270 4380 277 PRINTIPRINT:PRINT“VOCE PRECISA SAIR DA ZONA PROIBIDA”
§ F e 278 PRINT“EM HMENOS DE 20 MINUTOS"

46 CLSIFORAA=1TO229:FORBB=1TO20:NEXTBB :READCIREADLSSET(C,L) NEXTAA 289 PRINT:PRINTVOCE CARREGA 1000 DIAMANTES DE ORION™

7 DATA 10.18,11,168.190,17,11,17.19,16,11,16,10,15,11,15,10,14,11,14,10,13

310 GOSUB4B®

9 DATA 35,14,34,14,33,14,32,1 ,31,14,30,15,30,16,30,17,34,18,32,18,33,18 329 CLS
,34,48,35,16,36,17,346,16,36,15,36,18,36,19,34,20,36,21,35,22,34,22,33,22 330 PRINT”VOCE CHEGOU NA .

349 PRINT

10 DATA 4%5,14,44,14,43,14,42,14,41,14,40,15,40,16,40,17,41,18,42,18,43,1 350 PRINT“ZONA PROIBIDA 2

340 PRINT

11 DATA 53,38,52,38,52,39,51,39,50,37,479,37,48,39,47,39,46,39,45,39,45,3 370 PRINT”VOCE ENCONTRARA' VERMES,”
B.44,38,44,37,43,37,44,34,43,34,44,35,43,35,44,34,43,34,43,33,44,33,43,3 380 PRINT”LADROES, E DIAMANTES DE ORION . . . MAS CUIDADO"
2,44,32,43,31,44,31,43,30,44,30,44,29,45,29,45,208,46,28,47,28,48,20,49,2 399 PRINT”ONDE PASSA . . .

8.50,28,51,28,52,28 400 PRINT”CICLONES ESPACIAIS PODEM SER FATAIS . . .~
12 DATA 52,29.53,29,41,34,60,34,59,34,58,34,57,34,56,35,56,36,56,37,56,3 419 FORAB=1T02000
8,57,39.58,39,59,39,40,39,61,39, 42,38, 42,37, 42,34, 62,35, 40,33, 61,32 420 NEXTAB

14 DATA 70,34,49,34,68,34,67,34,66,34,65,35,44,36,67,36,68,36,69,34,70.3 430 GOTOo1@1@
449 FORZ2=3ATOA7ASTEP&ASPRINTEZ2,CHRS(194) 1 INEXTZ2:FORZ2=463T0703STEP441P

RINTSZ2,CHRS(191) s tNEXTZ2:FORZ2=34T043:PRINTIZ2,.CHRE(191) jtNEXTZ21FORZ2=
640TO793:PRINTIZ2,CHRS(191) p INEXTZ2

RETURN

538 NEXTZ

29 Z$=STRINGS(24,32) tU=UARPTR(ZS) IL=PEEK (V+1) tH=PEEK (V+2) tEsL+254#N2 IFE) 549 NEXTY
32747 THEN E=E-455341FORI=ETOE+231READXIPOKEI, XsNEXTI IFPEEK (16396)=0THE S5@ MNEXTX

560 'CICLONES

21 DATA 205,127,10,62,1,14,0,69,47,239,3,211,255,13,49,4,16,247,24,243,3 57@ H=RND(3)

580 FORA=1TO2
59@ FORN=1TOH

25 DATA 18044,18004,10334,10340,10352,254643,18004,10334,10340,10352,1798 &80 X=RND(8)
3,18004, 11568, 11571, 11548, 12857,25642, 18046, 18004, 10334, 10340, 10352, 2564 410 Y=RND(8)

4620 A(X,Y,A)=8B

26 DATA 2%443,18004,10334,10340,10334,11632,30804,10340,8243,8249,8255,8 430 NEXTN
259,8247,8259,8255,8257,8247, 11587, 10324, 126875, 8243, 8249, 8255, 17962, 1797 440 NEXTA
7,1@324,10315,8243,8249,8255,8259,8247,8259,0255,8259,10315,11587,82746,8 456 "CAMINHOS

660 S=RND(4)+2

27 DATA B274,82B6,10344,10352,103464,10324,2644,8276,8276,10324,126 &78 FORA=1TO2

4B@ FORN=1TOS
49@ X=RND(8)
700 Y=RND(8)
710 A(X,.Y,A)=9

19@ PRINTE96@,"0 Imperioc Galactico foi atacado” 728 NEXTN
191 GOSUB20@R@:PRINT“por uma clvilizacao alienigena.” 738 NEXTA
192 GOSUB2090QI1PRINT”E woce, um guerreiro espacial,” 748 RETURN
193 GOSUBR209RRIPRINT fol atingido em combal A de-" 7%@ 'PASSAGENS
194 GOSUB20@eR:IPRINT"riva, fol arrebatado com violen-"jy 740 LisLi-i
195 GOosSuUB2: @IPRINT"cia por um planeta de grande ” 77@ CLS:GOSUB44@
194 GOSUB20000:PRINT gravidade e sugado para m ZONA “1G0SUB2000d: 780 PRINT@®,“Voce entra na PASSAGEN";
PRINT”PROIBIDA. Voce esta’ perdido ¢ 1G0SUB20000: P 79@ PRINTR&4,7A Estrela do Poder abre o";:PRINT@12B, caminho "y

809 GOSUB448:G0SUBBORR

B4@ PRINT®192,"Voce fol jogado para ...";

197 wosue2 @IPRINT”lugar demoniamco, inabitado e":GOSUBZ0000: 81@ IFL1=8THENB7Q
PRINT“vazio...ou assim parece...” 820 HA=QIK=@:KA=RND(4)+4

200 PRINT B30 CB=CA+KA

210 '

229 PRINT 845 PRINT@256,%a ZONA PROIBIDA 1%

230 RANDOH 446 GOSUB3S0de

B850 FORZ2=1TO1Q0Q@INEXTZI2

»15,8,16.8,17,8 285 PRINT”PARA O ABASTECIMENTO DA NAVE”
290 PRINTIPRINTAS:™ . . . VOCE ESTA' A CAMINMO™
B DATA 20,14,29,15,290,16,20,17,21,18,22,18,23,18,24,18,25,18,26,17,26, 14 300 FORZ2=1TO42801NEXTZ2

-
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B840
a7e
age
900
905
904
910
929
930
940
950
6@
e7e
280
v8s
990
991
1oe0
1019
1020
1939
1940
1050
1060
1879
1080
1850
1100
1110
1120
1130
1140
1140
1170
1171
117e
1195
1200
1218
220
1230
1240
1250
1260
1270
1275
1280
1299
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1340
1379
1380
13%e
1420
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1499
1500
1510
1545
1520
1530
1540
1541
157@
1589
1400
1648
1420
1430
1650
1660
1670
146890
1699
1700
1748
1720
173e
1734
1740
1750
1740
1770
1780
1799
£791
1800
1810
1820
1839
1840
1850
18351
1840
187@
1850
1895
1900
1910
1920
1930
1934
1949
1750
1969
1979
1989
1999
2010
202

GOTO187¢

PRINT3136,".Voce encontrou...”
PRINT@192,"... a saida da ZONA PROIBIDA.";
PRINTD256,"Voce terminou com “3103
PRINT2320,"Diamantes de Orion.”y

GOSUB 35000

GosuBY3e

GOTO191@

GG=G+189:REH ESCORE
R=INT{(GGRCA-7088+1)/H1)

IFPEEK (146920) }=20 THENR=RELSEGOTO408
PRINT@7@4.70 escore do jogo foi 3 “iR;
IFG(=0 OR PEEK(14929))=20 THENA439®
PRINT@384, “Voce precisou de “jM1;” Joga
PRINT3448,"para sair da ZONA PROIBIDA e
PRINTI542,"conseguiu Diamantes de “iCAr
PRINT@578, “Vermes do Pavor.”;

RETURN

C=RND(B)
D=RND{B}
ALC.D,2)=1
Li=2
KA=RND(4)+4

CLs

A=A(C, D, LY}

G=06-1

qﬂ A GOSUB 2220.2280,2340,23490,2390,2700,2750,2000,

1FG(=8THENLIB2@
PRINTR748,”E AGORA, ";AS1” 7?3
PRINTS798,"(NYORTE (L)ESTE (S)UL (OQ)ESTE"jy
PRINTEBAL, “(EINTRAR (M)APA  (RIESTO (TIEMPO™p
X=USR(2T4%38+43)
Mi=Mi+i1IFK=0ANDHE ) =148/L1 THENAZ 1O

HiS=INKEYTS

IFM15="N"THEN1299

IFM1S="L"THEN1340

IFML$="S“THEN139@

IFH1%="0"THEN144@

IFH1S="E“THEN1499

TFH1S="H"THEN163@

IFH1$="R"“THEN1 4670

1IF M1$="T“THEN21800:PRINT

IF PEEK(16920))=20THEN GOTOZ2000

GOTO1195

"NORTE
IFA=T7THENLT1®
IF(D-1)=0THEN178®
D=D~-14
BOTO1@79

‘LESTE
IFA=4THENLT7®
IF (C+1)=PTHEN283@
C=C+4
GOTO107@

"SuL
IFA=7THEN174@
IF(D+1)=9THEN20S0
D=D+1
GOoTo107¢

"OESTE
IFA=4THENL770
IF(C~1)=0THEN2®7®
C=C-{

GOTGie7e

IFACYPTHEN1S8

IFK=1{ THEN75®

cLs

GOSUB442:60SUB 10000

PRINT@44, "Voce nao pode entrar™)

PRINT@128,"pois nao esta’ com a“3

PRINT@192."Estrela do Poder™;
GOTOi129

CLE:GOSUB449:GOBUBLO5@0I1PRINTISA, "Voce nao esta’ na passagen™;

GOTO1429
CLEt "HAPA
IFHA=1 THEN2099

GOSUB440:G0SUBL@S500IPRINTA4, “"Voce nao esta’ com o mapa™;:

GOSUB440

GOTO1129

"DIAMANTES DE LAZAR
CLS:GOSUBA49:G05UB700@:PRINTES4, “"Restam~-1he “1Gr
PRINTS128,.“Diamantes de Orion”;

GOTOL1120

:TURBILHQO LESTE-QESTE

CLS1B0SUBA4916G05UBSR00tPRINTR44, “Voce esta’” num Turbilhao™y

PRINT@128,"leste-oceste e 50" pode ir”y
PRINTA192,"pars o Leste ou para o Oeste.”s

GOToL120
‘TURBILHAC NORTE-SUL

CLS:GOSUB449:G0SUB4R@0PRINTR44, “Vace esta’ num Turbilhao”s

PRINT®128,“norte-sul e so’ pode Ir”s
PRINTE192,"para o Norte ou para o Sul.”y
GOTO1758

"SEM DIAMANTES

FORZ2=1TO20@QINEXTZ2
CLS:GOSUB449:G0SUBY@0d

PRINT®®, “Voce perdeu todos os seus™;
PRINT344, "Diamantes de Orion..."3
PRINT®128,"e foi incapaz de salr da”j
PRINTB192,“ZONA PROIBIDA."3
PRINTS32@,“Melhor sorte da proxima vez.”y
GOSUB490RR

qDSUB?SO

PRINT@834."Guer tentar de novo ?%;
PRINT@B97.“Digite ‘1°-SIM @' -Na0"j

PRINTI9&R.” 3

INPUTAA

IFAAC) I THENLI®7 @
CLS:POKE146921,0:POKEL6920,01POKEL14719,01G0T024@
CLSIEND

CLS100SUB440:GOSUBAS@R@IPRINTE®, "Voce esta’ no Campo Magnetico”y

PRINT364,"Norte e nao pode ultrapassa-lo“p
PRINT@192,“Tente outra direcao.”s
G0TO01120

CLS1GOSUBA4@:BOSUBAS@@IPRINTR®, “Voce esta’ no Campo Magnetico”;
PRINT@44,"Leste e nao pode ultrapas 10" 1:GOTO2010
CLS:GOSUBA440:GOSUBAS@@IPRINTES, “Vo sta' no Campo Magnetico™;
PRINT@64,”Sul e nao pode ultrapassa-10“;:G0T0201@
CLS:G0SUB4491GOSUBATSO@tPRINTR®, “Voce wsta’ no Campo Maanet ico”1
PRINT@é4,"0este ® nao pode ultrapassa-1o”3;:G60T02010
"HAPEANDO
CLs
GOSUB44®
PRINT3®, "MAPA DA ZONA PROIBIDA “jLY;
PRINT@12B.“V = VERME DO PAVOR":
PRINT91%2.79 = QUADRANTE VAZIO";
PRINT®256.”7 = UM LADRAO OU UM CICLONE™:
PRINT@320.“PA = PASSAGEM PARA FORA DA Z.P."3

=

=

PRINT@3B4, “NS TURBILHADO NORTE-SUL"y
PRINTR448,“L0 TURBILHAO LESTE-OESTE";
PRINT@S42,"P4 SUA LOCALIZACAO NA Z.P."y
PRINTA165,7"y

FORG=1TO08

FORN=1TOB

IFC=N AND D=@ THEN PRINT"P1 “;:GOTO21B@
Si=A(N.@,L1)

ON Si GOSUB 3120,3120,3140,3140,3140,31680,3200,3220,323¢
NEXTN

PRINT1465+44ma, "

NEXT&

GOTOL120

"GUADRANTE VAZIO

GOSUB449:G0SUBL@%@e

PRINTRQ,"Voce esta’ num quadrante”;

PRINTR&4.". . . frio. escuro e vazio.”s
RETURN

"QUADRANTE VAZI10

BOSUB4408:GOSUBI@Se

PRINT®®,"Voce esta’ num quadrante”;
PRINT344,". . . umido, nebuloso e vazio.”;
RETURN

CLS:GOSUBA168

HA=RND(4)

ON M4 GOSUB 3250,33Be,35%59,3400

RETURN

CLS1GOSUBA40:GOSUB7000:PRINT®, “Ha " um ladrao de Centaura.”:
A(C,D,L1)=2

FORZ2=1TOS@@INEXTZ2

GA=RND(350/L1)

Y=RND(B)

IFY(=3THEN2&10

PRINT@128,"“Ele o surpreende...”;
PRINT3192,"E com destreza,”:

PRINTS256, “rouba-lhe “:1G4:" Diamantes.”p
G=06-G4

"PROCURA DO MAPA

IFMA=1THEN RETURN

MA=RND (4) 1 IFMA(=2THENMA=1

IFHA=1 THEN2S7®

%ETURN

PRINT@320,"Voce vasculha o quadrante e”;

FORZ2=1TOS001NEXTZI2

PRINT@384,"acha um recipiente”;

PRINT@448, "com um mapa da ZONA PROIBIDA":

PRINT@512,"feito por algum Robinson “p

PRINT3574,"Crusoe Espacial.”:

GoSuB300ee

RETURN

PRINT@128B,“Voce surpeende o ladraoc. Na“p

PRINT@1%2,"fuga ele deixa cair “1G4;" Dia-"1

PRINTI254, “mantes. Voce os recalhe.”j16=6+GA4
IFHA=1THENRE TURN °

HA=RND(4) 1 IFHA(=2THENMA=1

IFMA={THEN2S7@

%EYURN

GOSUB449:G05UB4000
GOSUBA35@:PRINTIL28, "¢ entra num Turbilhao “;:PRINTRL92, “norte-sul”

GOSUB4330

RETURN

CLS

GOSUB449:005UB&RR0

GOSUBA3S@:PRINTE126, "¢ entra num Turbilhao “ptPRINT@192,"leste-oest

GOSUB433@

RETURN

"CICLONE

GOSUB440:GOSUB7S00

PRINT@®,"Voce entrou num Ciclone”;tPRINT44, “Espacial™;
FORZ2=1TOS@QINEXTZ2

TD=RND(4)

{F?D)-STHEN?S?I

PRINT@192, "Has deu um jeito para”:
PRINTA254,"sair dele.”s

RETURN

IFL1=2THEN3®0®

Li=Li+isK=y

PRINT@128,"Voce foi Jogado para”;!PRINTI192."ZONA PROIBIDA 2 ...e":
G=G6-500: IFG(@THENG=&
FORZI2=1TOS@®:NEXTZZ

PRINT@256, “perdeuy muitos Diamantes.”;

PRINT®384,“Restam-lhe “163” Diamantes”™;

PRINTS448,“Mas voce ainda tem sua “;3iPRINT@512,”Estrela do Poder.”;
GoSuB4eeed

RETURN

PRINT3128,"“Voce entrou DENTRO do Ciclone”s

FORZ2=4TOS@QINEXTZ2

PRINT3192,“Mas teve sorte e sua nave™p

PRINT3256,“nao foi atingida seriamente”y

FORZI2=4TOSO@INEXTZ2

PRINT@329,"Mas na saida voce percebe “p

GOTO4250

GOSUB4401PRINTA3S3, STRINGS (42,1910

FORZZ=77TO11BtSET(ZZ,6) sNEXTZZIFORZZ=4TO261SET(148,ZZ)INEXTZZ
FORZZ=11BTO77STEP-1tBET(ZZ,24) sNEXTZZIFORZZ=26TOSASTEP-11SET( 77,222

NEXTZZ

3083 PRINT3®,"Voce esta’ entrando”y
3090 PRINT@44, " numa passagem”™;

311@ RETURN

3120 PRINT"® "3

3130 RETURN

3148 PRINT"V *
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&y




FUGA COSMICA

315@ RETURN

316@ PRINT"? “y

317@ RETURN

3480 PRINTVNS "3

3199 RETURN

3200 PRINTYLO “»

3219 RETURN

3220 GOTO3160

3239 PRINTPA “»

3249 RETURN

azse "

3260 PRINTIL92,"que esta’ com fome”:

3278 GOSUB3Bi®

3280 PRINT@32@,“que voce de um pouco de Diamantes™s
3349 GOSUBAR20

3359 RETURN

3sse

3398 PRINTE192."”que nao esta’ com fome™;

34006 GOSUB3B18

3418 PRINT@32¢,”que ele de um pouco de Diamantes”;
3480 GOSUB3P20

3499 RETURN

3500 GOSUBA8®

3510 H=1:0=F1u=8

3520 P=41E=S1R=14

3530 C=0:PR=0

354@ GOTO1010

3550 "

3560 PRINT@192."que nao esta’ com fome™;

357@ GosSuB3Bi1e

3580 PRINT@32@,"que ele de um pouco de Diamantes™;
3440 GOSUB3T2O

3670 RETURN

3480 '

3690 PRINTE192."que nao esta’ com fome™:

37ee GosSUB3Bi@

371@ PRINT2329,”que ele de um pouco de Diamantes™s
377¢ BOSUB3T20

378@ RETURN

3gie

3820 PRINTR254,"Voce nao podera passar ate’™y
3839 RETURN

3840 "

3850 RETURN

386@ "ROTINA ALEATORIA

3909

391@ RETURN

3920 '

3930 GA=RND(489/L1)+25

3940 G=G+C4

3950 PRINT@3BA,”E voce ganhou ";G4p

394@ PRINT2448,.7Diamantes de Orion.”

397@ A(C.0,L1)=)

3980 CA=CA+11IFK=1THENRETURN

3790 IFCA=KATHENALi@

4000 IFL1=1THEN4230

4910 RETURN

4029 '

4949 O04=RND{(35@/L1)

4979 G=G-04

A498@ PRINT3384,”E voce perdeu "G4y

4959 PRINT@44B,"Diamantes de Orion.”s

410@ RETURN

4110 "

4120 K=1i

4130 PRINT@S74,”Voce achou a Estrela do Poder”;
4149 GOSUB30990

4150 RETURN

4140 GOSUB440:GOSUBS400:PRINTE, “Voce importunou um Verme do”p!PRINT@64,
“Pavor neste quadrante, ele come”s

4179

4180 PRINTS128,"Diamantes de Orion e diz..."s
4190

4200 RETURN

4219 GOSUBALZe

4220 BOTOL209

4239 IFCA=CBTHEN4i1@

4249 RETURN

4250 G=0-5003 IFG(QTHENG=9

424@ PRINTR3B4,"que perdeu muitos "3

427@ PRINT2A48,"de seus Diamantes. Restaram-";
428@ PRINT@S512,”1he "38;" Diamantes de Orion”p
4285 GOSUBARR0Q

4298 RETURN

A430¢ PRINTI384,"Voce recebeu Dimmantes de “iCAr
4301 PRINTR448,"Vermes do Pavor...em "3Hiy
4319 PRINT®512, " jogadas.”y

4329 RETURN

4330 PRINTE256,70s asteroides se fecham atras”j:PRINT3320,"de voce™:
4349 RETURN

4350 PRINT@®,"Voce atravessa uma passagem”;:PRINTR64,"entre os asteroide

sy

436@ RETURN

4000 AA=TBIBB=143EE=14

4019 FORJJI=1TOEE

6028 XX=AA+JJ+IJtYY=BB4+JJISET(XX~1, YY) sSET(XX,. YY)

4030 YY=BB-JJsSETIXX,YY)ISETI(XX~1,YY)

4049 YY=BBISETI(XX,YY)ISET(XX-1,YY)

4050 XX=AAISETI(XX,YY)sSET(XX-1,YY)

4040 YY=BB+JJISET(XX,YY)sSET(XX-1,YY)

4070 YY=BA-JJSSET(XX-1,YY)2BET(XX,YY)

498@ XX=AA-JJ-JJsBET(XX-4,YY)ISET{XX,YY)

4070 YY=BB:SET(XX-1,YY):SET(XX,YY)

6100 YY=BB+JJIBET(XX-4,YY)ISETIXX,YY)

4118 NEXTJJ

612¢ RETURN

6500 KKS=STRINGS(28,153) :FORZI=@TOBPRINTAPT+AANZI KN™ *NEXTZ3

4518 RETURN

4600 PRINTS148,CHRE(174)+CHRS(172)+STRINGS (12, 128) +CHRS(14B) +CHRE(174)+C
HRS$(129);

6610 PRINT@232,CHRS(130)+CHRE(139)+CHRE(164)+CHRE(144) +CHRE(160) +STRINGS
(7,478)+CHRS(12B)+CHRS(174)+CHRE(142)+CHRS(131) ¢

4620 PRINTE299.CHRS(170)+CHRS(131)+CHRE(128)+STRINGS(4,176)+CHRE(144)+CH
RS(130)+CHRS(1714)

4463@ PRINT 2343, CHRS(149)+CHRE(128)+CHRS(128) *CHRE (141 ) +CHRS(136)+CHRS
(141)+CHRE(134)+CHRE(133)+CHRS (128) +CHRS(128) +CHRE(149) 2

4448 PRINTS426,CHRE(154)+CHRS(128)+CHRE(160) +STRINGS(7.176)+CHRSL128)+CH
RE(138)+CHRS(144)

4650 PRINTSABY,CHRS(160)+CHRS(133) +CHRS(12B)+CHRS(129)+CHRS(128)+CHRS(13
@)+CHRS(128) +CHRS (12B8) +CHRS (130 ) +CHRS(128) +CHRE(12B)+CHRS(127) +CHRE(128)

+CHRS(165) 1

6640 PRINT@SS3,CHRS(158)+8TRINGS(12,128) +CHRE(130) +CHRS(148) ¢

6679 PRINT@447 ,CHRS(147)+STRINGS(13,128)+CHRE(147) ¢

6489 RETURN

7000 PRINT@175,CHRS(137)+CHRE(176)+CHRS(174) +CHRS(152) #CHRE(127) ¢

7e4i0 PRINT@175+63,CHRS(136) +CHRS (179)+CHRS (134) +CHRE( 138 +CHRE (162) +CHRS
(153

79020 PRINT2304,CHRS(137)+CHRS (154)+CHRS(129)

7030 PRINT@345,CHRS(188)+CHRE(174)+STRINGS(4,131)+CHRS(171)+CHRS(172)+TH
RS(148)5

7040 PRINTS429,CHRS (191 )+CHRS(144)+CHRS(137) +CHRE(144) +CHRS (128} +CHRS (135
2)+CHRS(129) +CHRS(1B4) +CHRS(149) g

79590 PRINT&A?a,CHRi(!G!)OCHﬂ!tlEﬁ?*cHﬂ!iléB)OCHliKISO)OCHRitiat)fCHﬂi(tB
B)+CHRS(128)+CHRS(130) +CHRS(129)y
706@ PRINTSSSB,CHRS(168)+CHRE(151)+
@) +CHRS(189);

7e7¢ PRINTBGE!.CHRl(la‘)‘tﬂli(131)*CHI!(129)+BTIINU‘(3,129)'CHR‘(13iJ+CH
RE(131)y

7080 RETURN

750@ PRINTE144,CHRE(172)+STRINGS(3, 140)+CHRS (156) +STRINGS (3, 148) +CHRS (1S
&)+5TRINGS (3, 140)+CHRS(156)+STRINGS (3, 140) +CHRS (156 ) +STRINGS(3,149) +CHRS
(156)+CHRS(156)

7519 PRINT@229,CHRS(137)+CHRE(156)+CHRS(164)+CHRS(178) +CHRE(131) +CHRE (14
@)+CHRS (164)+CHRS(178)+CHRS(131)+CHRS(140) +CHRS (164)+CHRS(178) +CHRE(131)
SCHRS(140) +CHRE(164) +CHRS (17B)+CHRS (134 ) +CHRE(140)+CHRS(164) +CHRS (134

CHRS(128)+CHRS(128)+CHRS (13

7520 PRINT@294,CHRS(130)+CHRE(172)4CHRE(174)+CHRE(147) +CHRS (1371 +CHRS (14
@)+CHRS(174)+CHRE(147)+CHRS (137 ) +CHRB(140) +CHRS (176 ) +CHRS (147 ) +CHRS (137)
+CHRS(14@) +CHRE(1746) +CHRS (147 ) +CHRE(153) +CHRS (1290

7530 PRINT@349,CHRS(137)+CHRS(178)+CHRE(131)+CHRS(140) +CHRE(144) +CHRE (17
@)+CHRS (131 ) +CHRS( 149) +CHRS( 164) +CHRE(17B) +CHRS (131) +CHRS(14@) +CHRE(164)
+CHRS(134)

7540 PRINTS425,CHRS(13@)+CHRS(147)+CHRS(153)+CHRE(148) +CHRE(176)+CHRE (14
7)4CHRS(137)+CHRS(148) +CHRE(174) +CHRE (147 ) +CHRS (153)+CHRE(129) ¢

75%5@ PRINTRAP1,CHRS(139)+CHRE(154)+CHRSE(164)+CHRS(178)+CHR (131 ) +CHRE (14
@)+CHRS(144)+CHRS(134)

7560 PRINT@556,CHRS(139)+CHRE(172)+CHRS{176)+CHRS (147 ) +CHRE(153) +CHRE (12
!

7579 PRINT2422,CHRS(137)+CHRE(134) 3

7589 RETURN

8009 WWE=STRINGS(28,171)

8010 PRINTE99,WUS: tPRINTSLL , WS INN=351HN=411100=42:PP=4381005UBBR1Y
Beit PRINTR143,WWS;tPRINTRSA7 , WUS aNN=37 tHH=413100=481PP=434:605UBBO1Y
8942 PRINTE227,WWS1PRINTR4E3, WWS: tNN=39 tHM=515100=581PP=4341G0SUBER1Y
8043 PRINTE291.WWSptPRINT 419, WWS; tNN=4A1 1HH=517100=561PP=432:005UB891
9

8014 PRINT@3SS,WWS; tPRINTAISS, WWE 1 INN=42: HH=417100=541PP=4301605U88017
8915 RETURN

8019 FORZZ=1TOS@INEXTZZ

8020 FORZZ=NNTOMMSTEP44:PRINT@ZZ,CHRE(191) 1 INEXTZZIFORZZ=NN+1TOMH+4STERS
4:PRINTAZZ,CHRS(191) s INEXTZZIFORZZ=NN+2TONH+2STEPSA4sPRINTRZZ, CHRS(174) 3¢
NEXTZZ:FORZZ=00TOPPSTEPS4:1PRINTRZZ, CHRS (191 ) s INEXTZZIFORZZ=00-1TOPP-1STE
P&4ATPRINT 23ZZ,CHRS(191);

8021 NEXTZZIFORZZ=00-2TOPP-2STEP&AIPRINTIZZ, CHRS(171) s tNEXTIZ

B022 FORZZ={TOS@:NEXTZZ:RETURN

9000 PRINT2103, "DIAMANTE DE ORION"j

9010 PRINTS237 ,CHRS(149)+ETRINGS(5,478)

992¢ PRINT2298,CHRE(174)+CHRE(140)+CHRS (131)+CHRE(129) +CHRE(176)+CHRE (14
@)+CHRS (140)+CHRS(154) +CHRS( 144) +CHRE (131 )+CHRS (137 )+CHRE(164) +CHRE(144)

¥

9930 PRINT3361,CHRS(130)+CHRS (172)+CHRE(1564) +CHRS(176)+CHRS(1456)+CHRS (14
@) +CHRS (140> +CHRS( 148) +CHRE(140)+CHRS (134)+CHRS (174)+CHRE(174) +CHRE(172)
+CHRS(134)

9940 PRINT427,CHRS(137)+CHRS(144)+CHRS( 13B) +CHRS(147)+CHRS(131)+CHRS (L3
1)+CHRS(131)+CHRS( 155)+CHRS (128) +CHRS(152) +CHRS(127) y

9050 PRINTRA92,CHRE(130)+CHRS(144)+CHRE(139) +CHRE(164)+CHRE(160) +CHRE(13
4)+CHRS(1460)+CHRE(134)y

9060 PRINT@558,CHRS(137)+CHRS(144) +CHRS(129)+CHRS(152) +CHRE(129) ¢

9070 PRINTS423,CHRS(130)+CHRS(134)

9080 RETURN

19000 PRINT@177,CHRS(14@)+CHRS(144)

10919 PRINT3244,CHRS(170)+CHRE(149);

10020 PRINTR304,CHRS(1B4)+CHRS(170)+CHRS (189 )+CHRS(18@) ¢

19030 PRINT2342,CHRS(140)+STRINGS(3,174)+CHRS(1B4) +CHRE (151 )+CHRE(1463)+C
HRS (155 +CHRS (167 ) +CHRS(147) +CHRE (171 ) +CHREC1B0) +CHRS(174) +CHRE(176) +CHR
S(176)+CHRS(144)

19040 PRINT2424,CHRS(13@)+STRINGS(3,131)+CHRS(137)+CHRS(181)+CHRSE(178)+C
HRS(185)+CHRS(182) +CHRE(177)+CHRS(186)+CHRE(135) +CHRS (131 ) +CHRS (131 ) +CHR
S(131)+CHRS(129)

@ PRINT@A94,CHRE(139)+CHRE(175)+CHRS (159 ) +CHRE(135) ¢
PRINTSS64,CHRS(4170)+CHRE (147}

PRINTS625,CHRS(130)+CHRSE(129)y

PRINT@194, “ESTRELA DO PODER"y

RETURN

DO=RND(10) s XX=RND(18) :VV=RND (12}

19519 PRINT@171+DD, CHRS(132) s tPRINTI238+XX, CHRE( 127 ) 5 tPRINTA3S5+VV, CHRS(
130) ; tPRINTRSS?+XX, CHRS (132) 1 1PRINT@642+40D,CHRS(132) 1 tPRINT3429+D0, CHR S (
1293

1052¢ RETURN

20000 FORSS=1TOS9@:NEXTSStRETURN

21009 CLS:00SURA40:GOSUBIOSeR

HH=PEEK ( 16924 ) tMM=PEEK (154920) 1 SS=PEEK (16917}

PRINT2128, “Restam-1he “pHH1"1"219-HM; " 1" 157-85

Hi=Hi-4

GOTO01130

CLS"GOSUB440:G0SUB10500

PRINT244,70 seu tempo terminou”s

GOTO1840

J=USR (254684) t J=USR(254B4) : J=USR (25684 ) 1 J=USR (1948

J=USR (25694 ) 1 =USR (25694) 1 JsUSR(25674 )1 J=USR (112)

RETURN

35000 J=USR(12900)1J=USR(126894) 1 =UBR(15444)1J=USR(30783) 1 J=USR(12712)3J
=USR{12900) 1 J=USR (256%4) 1 J=USR (12712) 1 J=USR (129@@) 1 J=USR (15454 ) 1 J=USR (39
777 )t J=USR(412875) 2 J=sUSR( 12847 )

35005 J=USR(17983) tJ=USR(17977) 1 J=USR(25651)

3504¢ J=USR(12900) 1 J=USR(12894) 1 J=USR (15444) t J=USR(30783)1J=USR(17977)tJ
-USR(!???!)lJ-USR(SO?eB)IJ-USR(I2BSl)lJ-u521I2857llJ-USR(l2B§!)lJ‘U5ﬂ!12
857) tJ=USR (12851)1 J=USR(14437) s J=USR(43)

35829 RETURN

49000 J=USR(20404) 5 JeUSR(39B14) 1 I=USR (20580 ) 1 J=USR (30814) 1 J=USR (28555 J
=USR (30804) : J=USR (20574) ¢ J=USR (30804) 1 J=USR (12875) : J=USR (12884) 1 J=USR (3@
814)1J=USR(30795)  J=USR (20543) 1 J=USR (38777 ) 1 J=USR (20537 ) 1 J=USR(30783) 2 J=
USR (20555) t J=USR (387935)

40049 J=USR(20574) 1 J=USR(30804) t JuUSR(20574) 1 J=USR (J0804) 1 J=USR(12875)1J
=USR (12884 ) 1 J=USR (30814 ) 3 J=USR (20572) 1 J=USR (30832) 1 J=USR (20404 ) 1 J=USR (94

)
40020 RETURN

Fuga Césmica
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SUPRIMENTOS PARA CPD FILCRES:
SOLUGOES NA MEDIDA EXATA DE SUAS NECESSIDADES.

A Fi[cres tem sempre em estoque e para pronta entrega tudo o que
voce precisa para o seu CPD: fitas impressoras, formularios,
diskettes, e mais uma infinidade de outros acessorios.

E conta ainda com uma equipe de profissionais altamente
qualificados, prontos a lhe prestar o melhor atendimento,
Tudoisso com a qualidade que v. exige e um prego sempre
compativel com seu orgamento.

E s6 telefonar e esquecer seu problema.

A Filcres leva o suprimento que falta até vocé.

®

AJUDANDO A DESENVOLVER TECNOLOGIA

Rua Aurora, 165 — SP — Tel.: PBX (011) 223-7388 — Telex (011) 31298 Direto — SP — 223-1446/
222-3458/220-9113/220-7954 Direto outros Estados: 222-5430/221-0326/223-7649/222-0284



apple apple apple appl

o M
o Il o

Orbita

Mario Folli

Escrito para microcomputadores da
linha Apple, Orbita é um jogo em que
vocé deverd rastear e destruir os satélites
espides inimigos que orbitam uma nova
estrela conquistada pelo homem do sé-
culo XXIL

Vocé possui quatro naves radares,

ue posicionam a mira sobre o alvo, a
im de dispararem seus raios destruido-

quando vocé jd estiver craque e desejar
que lhe sejam exigidas a¢bes mais rdpi-
das, aliadas a uma boa dose de reflexos
e coordenagdo de teclas.

Na compilagdo, é recomenddvel que
se altere o loop vazio FOR/NEXT da li-
nha 2500, de 30 para 40 vezes, para que
as velocidades dos satélites ndo sofram
variagdes quando sua mira estiver parada

=inicio da pdgina 2 de
alta resolugdo

1500-1580 : Rotina que desenha a te-
la de jogo

2000-2500 : Rotina de posicionamen-
to da mira

VARIAVEIS UTILIZADAS

700
710

720
73e

740
75

760
see

Bie

B2e

83e

XNZ =

S: SCALE= I: XDRAW NX AT XX,
YZ: POKE ©,I » i@: POKE i,5¢
CALL 7741t XDRAW NX AT XX,YX

* NEXT : SCALE= 4t POKE - 1
6368,.@: XDRAW NX AT M,YNZ: GOTO
209

REM CIMA/BAIX0 BAIXO/CIMA -

RND (1) = 23@: IF XNX ¢
51 THEN 710

YIX = 20:YFZ = 1490

IF LX = 3 THEN VX =

% = 140:3YFX = 29

FOR M = YIX TO YFX STEP VX

XDRAW NX AT XNX,M:PX = PEEK
{ - 16384): IF PX = 16@® THEN

Bie

GOSUB 2100

XDRAW NX AT XNX,H: NEXT
= NLX + 1:PTXZ = PTX - 3@

200

POKE @,200: POKE 1,8: CALL 7

71: SCALE= 3: XDRAW 1 AT XX,
YX: POKE @,10@: POKE 1,8: CALL

7743 XDRAW § AT XX,YX:® SCALE=
1IPTX = PTX - {

IF M) YX - S5S AND H ¢ YX + S
AND XNX » XX - 5 AND XNXZ <

XX + 5 THEN 850

POKE - 143648,0: GOTO B0@

- VXYl

INLX
GoTo

85@ PTX = PTX + 1@t FOR I = 4 TO

iese

1060

1e7e

ie8e

ieve
iiee

i1ie

112e

63,63,55,39,44,44,45,54,54,4
2,46,37,39,36,45,45,37,53,62
40@,463,4,0

DATA 42,53,54,45,61,63,36,
36,36,36,45,61,43,54,62,63,3
9,36,63,47 ,45,54,54,54,54,63
+47,45,36,44,5,0

DATA 34,34,45,460,43,55,45,
54,54,55,55,63,36,55,54, 44,3
6,45,44,44,53,53,45,36,53,54
262,36,7,0

DATA 45,45,364,53,54,62,36,
63,63,36,36,63,44,45,53,43,5
4,54,63,63,54,39,36,44,54,45
+45,54,54,63,46,45,37,43,4,0

DATA 45,45,53,54,39,36,463,
63,63,63,39,36,53,54,45,45,3
6,36,44,45,62,63,54,54,54,54
62,63,44,45,0

DATA 33,63,54,45,4,0
DATA 38,45,53,9,52,27,34,3
9.39,39,52,62.62,62,54,27,52
+7.44,45,0
DATA 352,63,39,27.38,9,54,5
3,53,53,38,44,44,44,36,9,38,
27,62,63,0
DATA 52,38,47,64,13,9,36,3
6,63,63,63,63,54,54,54,54,45
+45,45,45,36,35,0

1550

1560

157@

1580

2000

2109

2200

2300

15 THEN 1540

HPLOT XX%,YX3: NEXT 3 ROT= @:

SCALE= {

HPLOT 250@,9 TO 235,15: HPLOT
250,160 TO 235,145: HPLOT 30
«16@ TO 45,145% HCOLOR= &

FOR ¥ = 15 TO 145: HPLOT 1,
Y TO 21,Y: HPLOT 259,Y TOo 27
?.Y: NEXT 1XX = 140:YX = B0

XDRAW B8 AT XX,155: XDRAW 9 AT
XZ,5: XDRAW 1@ AT XX,YX: ROT=
163 XDRAW B AT 35,Y%Z: XDRAW
? AT 245,Y%: ROT= @iNLX = @1

PTZ = @:NX = @: RETURN
REM HMOVIMENTOS DA MIRA
IF PX = 136 AND XX > 5@ THEN

XDRAW 9 AT XX,5: XDRAW B AT
XZ,155: XDRAW 1@ AT XZ,YX1XX

= XZ - 51 XDRAW 9 AT XX,5: XDRAW
B AT XX,155: XDRAW 1@ AT XX,
YX: RETURN

IF PX = 149 AND XX ( 239 THEN
XDRAW 9 AT XXZ,5: XDRAW B AT
X%,155: XDRAW 1@ AT XX, YX3XX

= X% + 53 XDRAW 9 AT XX,5: XDRAW
8 AT XX,155: XDRAW 1@ AT X%,
¥Z: RETURN

IF PX = 193 AND YX > 2@ THEN
ROT= 16: XDRAW B8 AT 35,YX: XDRAW
? AT 245,Y%: ROT= @: XDRAW i

5t SCALE= I: XDRAW NX AT XX, 1130 FOR I = 774 TO 7891 READ AX @ AT XX,YX:YX = YX - 5: ROT=
Y%: POKE @,1 » 1@: POKE 1,5 * POKE I,AX: NEXT t PRINT 14t XDRAW B AT 35,YXZ: XDRAW
CALL 7713 XDRAW NX AT XX,YX 1140 PX = 163841 FOR I = { TO 274 9 AT 245,YX: ROT= @: XDRAW 1
* NEXT & SCALE= it POKE =~ i i READ AX: POKE PX,AXIPX = P @ AT XX,Y%: RETURN
4368,0t XDRAW NX AT XNX,M®: GOTO X + Az PRINT “."ypz NEXT 2400 IF PX = 218 AND YX ( 140 THEN
200 1150 POKE 232,0: POKE 233,64: REM ROT= 16t XDRAW B AT 35,YX: XDRAW
1000 REM FORMATACAO DAS FIGURAS ENDERECO DAS SHAPE TABLES 9 AT 245,YX: ROT= @: XDRAW 1
16384/254=64 @ AT XX, YXIYX = YX + St ROT=
1e4® DATA 173,48,192,134,208,4, 1160 RETURN 161 XDRAW B AT 35,YX: XDRAW
198,1,240,8,202,208,246, 146, 150@ REM DESENHA TELA INICIAL 9 AT 245,YX: ROT= @: XDRAW 1
0,76,3,3,96 1510 MHCOLOR= 3t HPLOT 30,0 TO 25 @ AT XX%,YX%: RETURN
1020 DATA 10,0,22,0,44,0,74,0,1 @,8 TO 250,159 TO 30,159 TO 2500 FOR F = { TO 30: NEXT : RETURN
06,0,136,0,172,0,203,0,209,0 30,0 TO 45,15 TO 235,15 TO 2
_ ,230,0,251,0 35,145 TO 45,145 TO 45,15
1030 DATA 9,45,641,43,40,40,34,5 1520 FOR I = { TO 10@
2,54,55,55,63,47,45,46,46,54 1530 XX = RND (1) » 23%: IF XX ¢
+38,36,37,37,0 45 THEN 153e
104@ DATA 33,36,60,44,53,55,54, 1549 YX = RND (1) # 1451 IF Y% <
Orbita

T - . na tela. V% : Velocidade das naves satélites
~Nio hd limite de tiro, podendo-se L% : Lado da tela em que os satéli-
disparar diversas vezes sobre o mesmo PARTES DO PROGRAMA tes surgirdo
satélite, mas este ndo é um bom procedi- ) N% : Tipo de nave satélite que ird
mento, pois um ponto serd decrescido 50-98 : Instrugdes do jogo surgir
do seu placar a cada disparo. 210-300 : Definigdo das velocidades §9% - Contador de naves satélites
A cada satélite atingido, vocé _recebe- dos satélites, posi¢io on-  P% : Cédigo das teclas pressionadas
rd um bonus de dez pontos, porém per- de surgirdo no videoeos  PT9% : Pontos marcados
derd trés, caso o satélite escape de sua tipos de satélites (total RE% : Placar recorde
persegui¢do. ) : de seis). NL% : Naves satélites ndo atingidas
O jogo se encerra quando vinte satéli- 350-380 : Finalizagdo de uma par-  XI% : Posigdo horizontal inicial
tes conseguirem furar o seu esquema de tida XF% : Posicdo horizontal final
defesa. 400-440 Rotina que altera a estre-  y[% - Posicdo vertical inicial
lano centrodovideo ~ YF% : Posigdo vertical final
O PROGRAMA 500-650 Movimentagdo dos satéli-
tes na horizontal . Mério Folli é Engenheiro Civil, formado
A velocidade de processamento ¢ ra- 700-850 : Movimenta¢do dos satéli-  pela Escola de Engenharia Maud. Atualmente,
zodvel, se considerarmos que se trata de tes na vertical ;fabg”'ﬂ e A’ﬂ"'g da A‘}” di, Repasses
i . " ‘0 Danco Jtau, onde gesenvolve sistermnas em
um jogo com movimentagdo de ﬁgt_lrase 1000-1160 : qu'matagao das. figuras mirocompetadorss lteuted, Ele tantim 6
escrito em BASIC. No entanto, serd par- utilizadas, a partir do en-  jnstrutor de linguagem BASIC, na S.0.S. Com-
ticularmente interessante compild-lo derego 24576 (decimal)  putadores, e usudrio de um Apple 1.
5@ REM APPLE II = ORBITA = OUT/ 98 GOSUB 15@0: INVERSE 2 PRINT : ® 738X = RND (1) » 153 IF
85 * MARIO FOLLI = PRINT “ PRESSIONE QUALQUER 8X = @ THEN SX% = {5
6@ HGR ® TEXT : HOME : INVERSE TECLA PARA O INICIO “;: VUTAB 420 HCOLOR= HX: SCALE= 8X: FOR J
7® PRINT ® PRINT SPC( 14)3"0 R 2t HTAB 20: GET A%: NORMAL @ = @ TO &4 STEP 4: ROT= J: DRAW
B I T Ay SPC( 1S): NORMAL HOME 7 AT 140,80: NEXT
8@ PRINT ® PRINT “SEU OBJETIVO N 18@ POKE - 16304,0: POKE - 1é2 430 POKE 9,5 + INT ( RND (1) #
ESTE JOGO, E" A DESTRUICAODE 97,0: POKE - 16300,0: REM 10@): POKE 1,5 + [INT ( RND
SATELITES ESPIOES GUE ORBIT RECUPERA PAG.1 ALTA RES. (1) = 3@): CALL 771t NEXT
AM UMA NO-VA ESTRELA CONQUIS 200 VUTAB 22: HTAB 5t PRINT “PONT 449 SCALE= 1: HCOLOR= 31 ROT= @:
TADA PELO HOMEM.” 0S5t “sPTX;” “3t HTAB 3@: PRINT RETURN
82 PRINT “PARA CUMPRIR ESTA MISS “#ORBITA”: HTAB S: PRINT “RE 580 REM ESQUERDA (--) DIREITA
AQO,POSICIONE A MI-RA E DISPA CORD:="sREX;* HMTAB 3@: PRINT 51@ YNX = RND (1) = 1403 IF YNX ¢
RE RAIOS CONTRA 0S ESTRANHOS “NAVES:”3;NLZ;: GOSUB 400 21 THEN 5ie@
Hig 219 VX = RND (1) = &3 [F VX ¢ 2 THEN 520 XIX = S5@:1XFX = 230
84 PRINT “0 JOGO TERMINA GUANDO 210 S30 IF LX = 2 THEN VX = -~ VUXiXI
20 SATELITES ESCA-PAREM DE S 220 L% = RND (1) # S5: IF LX = @ THEN X = 230:XF%L = 50
UA PERSEBUICAO.”: GOSUB 1eee 220 540 FOR M = XIX TO XFX STEP V%
230 NX = RND (1) #» 73 IF NX = @ THEN 550 XDRAW NX AT H,YNX:PZ = PEEK
86 VTAB 12: HTAB 1= INVERSE t® PRINT 230 { - 14384)t IF PX = 1568 THEN
SPC( 11):"TECLAS UTILIZADAS 240 SX = SX + 18VX = VX + (8% ) { 610
“y SPC( 12)% NORMAL : PRINT 5) + (8% » 30 560 GOSUB 2100
SPC( 4@)y 25@ IF NLX = 2@ THEN 350 460@ XDRAW NX AT M,YNX: NEXT :=NLXZ
B8 PRINT “A:CIMA Z:BAIXO (-:ES 300 ON LX GOTO 500,500,700,700 = NLX + 1:PTX = PT% - 3: BOTO
@. =)iDIR. BE:sTIRO”; SPC( 4@ 350 FLASH @ VTAB 21: HTAB S5t PRINT 200
Y3t INVERSE “ FIM DE JOGO * OUTRA VEZ t& 610 POKE @,200: POKE 1.8t CALL 7
9@ PRINT SPCC 1{4);"P ONT U A /NY?"32 GET A%: IF A% = “N” THEN 741 SCALE= 3: XDRAW 1 AT XX,
C A 0”; SPC( 12): NORMAL TEXT ® HOME © NORMAL t® END YX: POKE @,10@: POKE 1.,8: CALL
92 PRINT @ PRINT SPC( 3)“SATELI 771t XDRAW 1 AT XX%,YX: SCALE=
TE ATINGIDO......+1@ PONTOS"” 3606 IF A% ( ) “S” THEN PRINT CHRS 1:PTX = PTZ - 4
{7): BOTO 35@ 6290 IF M » XX = 5 AND M ( XX + 5
94 PRINT SPC( 3)"SATELITE ESCAP 370 1IF PT%Z > REX THEN REX = PTX AND YNZ > YX - 5 AND YNX ¢«
Acevaasaa=03 PONTOS” 380 NLX = @:PTX = @&: HOME : NORMAL YX + 5 THEN é50@
%4 PRINT SPC( 3)”TIRO DISPARADO i GOTO 200 63@ POKE - 14348,0: GOTO 400
essssssse—0t PONTOS” 499 REM MODIFICA A ESTRELA 650 PTZ = PTZ + @2 FOR I = 1 TO
410 FOR I = 1§ TO 3:HZ = RND (1)
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10008 DA ACAD EW LINUUAGES DL WAGUIWMA,

012 sORRLES ITIPO COME -Con | m FiTa 30,
013 SABOTAEN IDEFENDA- BE DOS PARAGUEDISTAS! &m FITA 30,
- IMATE O8 MOWBTROS M CONETRUCAD! m FITA 30,

IDESTHUA AS WAVES INVASORAS! &N FLTA 3u.
Ola DUNG BEETLES (DEWVIE DAR ANANMAS WO LABIRINTOI Em FiTA 30,
017 (MvARONES 10 TRADICIOMAL |MVASERE ) W FITA 30,
018 AUTO ESTHADA ITIFO FORMULA 1} n FiTA 30,
O1¥ WEAD IMALLY MO LANININTO! &m F1TA 30.
020 BLITE IESTRUA 0% AVIOES IMINIDOS! & F1Ta 30,
021 U.F.0 IIVITE O FOUSO DOS AL IENIOENAS! &m K1ta 30.
023 OTHELD 1J00UE COM O MICHD MO TABULEIRO! W FITA 3O.
073 MINUSCULAS/BATALMA MAVAL |GENADOR DE CARACTEMES

MINUSCULAS COm O GARE BATALWA MAVAL KW FITA 30,
OF4 BOWBARGEINO IDENTEUA OB 3 GESTACULDS COm O SEU JA-

TO CACAI W FLTA 30.
0¥ xADERT I TRADICIOMAL KADREZY &W FL1TR 36,
024 PULO-DBO-SAFD | THADIC IONAL FROGOER! n FiTA 30.
027 FLIPERARA ITRADICIONAL FLIPPEN] &R F1TA 30.
026 CEILING ZERD (DESTHUA OF DIECOS VOADORES! ER FITA 30
039 DOmONU FRCHE O TABAKIRG PR IREIND) &R FIVA 30,
030 MAZEMAN TQ0BBLER VERSAD AVANCADA) ER F1TA 30,
931 surcioio IAPARE O SUTCIDA BA WOSTE) W FITA 30
032 ELINIMITOR  IVOCH Ei FILOTO BE Um BONBARDE 1RO E€m

FESA DA BUA MACADH & FiTa 20,
033 MIOWT MISTIONINOVA VERSAD DO FIMBALL &n FiTa 30

034 BUO-ATTACH

038 ASTEROIDS

PELMBAC IOMAL AR -EVITE O ATAGUE DAS
ARAMMAL £ OUTHOS SERES |
(PANSE PELO CANFO DE ASTENOIDES, DES-

$883888 § 33883338888

PROGRAMA PARA TK 2000

i
i
1"
"
"
"
"
1"
[y
1

"
.
.
i
"
.
"
e

"
"

CIENCIA MODERNA DE COMPUTAGAO LTDA.

Av. Rio Branco, 156 - Sub-Solo - Loja 127 — CEP 20.043 - Centro - RJ
Tels.: (021) 262-5723 ou 240-9327

030 GOSGON
031 FOVER

037 WIOMT CRAMLER ITIFQ [NVASORES)
087 ALIEN BUSH

0B4 GHANES
099 FALTONS

058 CANMOBLA BLITI/DESTAUA O SOLDADO € O FORTEY
©97 GMACK ATTACH
088 RINOTAUND

039 ESTACAD

040 OALAWIANE TRAVEL INOVIBADE TIPD DALAXIANE) .
081 STAR BLASTER

047 BOLO

047 WARATENA

o84 BOCCER

083 FALE FALL
Oas PEST FATROL

SALVE O TEMBAGUEDS 00S RORCEDOR!
1J00UL FOFEM COM O MICRDY Em FITA 30.000
WM FITA 30.000
WR FiTA 30.000
&% FITA 30.000
&% FITA 30.000
&m FLIYA 30.000
m FITA 43,000
R OFLTA 30.000
BN FITA 30,000
&R FLITA 30.000
&n FITA 30.000
W FLTA 48,000
& FLTA 30,000
En FUTA 30,000
&M FilA 30,000

IDESTHUA 0% ARTENDIDEI
IATIFE WO SERES EATRANMOE)
IUEESAD DO SMENLK. SENSAC TOMAL |

PTiRG AVANCADO DE COME COMED
IESCARE DO LARIRINTON
CABITAL (AU DEIXE DEGTRULN &/NETACAD ORN, !

IBESTEUA D% ININI0OS MO LABIRINTD!
IUTA BN RARATE ...,
PIOGUE FUTEBOL COR O WICHOI.. ... o
ITEMTE PEGAN D% OBIKTOR %4 §/GUEDAI
IDESTHUA D% INIMIGOS BO SEU CARIMNO!

UTILTARION:

047 CALCULADORA
08 mALA DIRETA
4% mALA BIRETA

En BISCO #3.000
&R FUTA 58.000
W DIRCO 118.000

(FACA DO BEV MICHD URMA CALCULADURAL
IETIOUETAS FAMA COMNESFONTEMG 1AL
1IDEM ACIRAL

070 COMTOLE DE CLIENTES (ANGUIVE L CADAGTRE Sua CLi-

071 CALE-2900
077 CALC-T000
©%) COMTROLE BANCARIO (COMTMOLE S/CONTA COMRENTE!
076 PULTICALS
079 BANCO DE DADON (DATA BASK)

0% LOTD

A R11A 38.000
o Fita s2.000
% DINCO 119,000
En FITA 34.000
m DISCOIND. 000
€n BISCO ¥0.000

ENTELAT,
IVINICALE P/O SEU 20001
VIDER ACTRAY

INOVA VERSAD DO CALC-2000)

(MATERATICA BA LOTO FIOUE MILIOMA-

m FiTA 30.000 e

M FETA 30,000 I8

i
.
"
"
[
.
w
(L]
"
i

.
.
.

TRUINBO 08 ¢ ER Fita 30.000 (41 ®1o) &R DISCO 80,000
034 SmAN-PR1X CFONMULA | COM DIVENSOS CINCULTOS) BN FITA 30.000 181 6+ aeasLOT IFACA DEBEMMON M THLA A LWFSESSO-
037 SPACK K008  (FABULOSO GAME-DESTHUA OS OVOS KSPACE- b W FLTA 38.000 18I
ALS LevasoREs R FETA 30,000 (91 678 COMTROLE € ESTOGUE +CONTROLE 3EU EETORUE COM
0I% GAnmA-OOBBL [NE (BERTHUA A MAVE BASE) % FITA 30.000 (#) o sEu 2000+ % BISCO LiB.000
040 DALAXTANE (LA TRAPASSE OS ASTEROIDES) BN FITA 30,000 181 67% COMTAL & RECENEN (COMYNULE O BEU CREDITO! 9 DIBCO 118,000
041 BINULADOR DE VDU (FABALOBO FLIGHT -SEMULATOR) &M FITA 48,000 190 080 COMTAS & BECEBEN (CONTROLE © WU CREDITO} R FITA 98.000
04z DEFENSE IDEFENDA A CIDADE DOS WAIOS MORTAISI &M FITA 30.000 18} OB TOMTABILIDADE BO LA «ovvaryrrrrsssresbesssnssasass En FITA  36.000
043 woRmn | 10 ORIETIVO Ew CHEGAR AO WUCLED! &R FETA 30,000 {83
O4s Linewi 1 CATENSISE WA WANE LUMAR R FiTa 30.000 i) ORST re1 e EROGRAmAS GISFONIVELS TARBER Em DISKETTE
048 ESPADACMIN  ILUTA DE ESPADA) BN FITA 30.000 %) | EULNARA  BR BISCO W0, 00U
048 DEATH STAN  IDESTHUA 4 ESTHELA DA RORTE) &R 11 30.000 18) 7 Pouisanas kW D1SCO 110,000
047 ESCALADA ICHEDUE AD TOFO DO EDIF. & FUJA WO
ML ICOFTERD) &M FLITA 30.000 1®)
048 MONAD IDESTHUA OF RMISSEIE WUCLEARES IN-
THSE AMETARIS W ATACAW A TEERAY W FITA 30.000 &

NOME
END.:

Desejo receber os seguintes programas pelo(s) quallis) pagarei a quantia de Cr$
N9 PROGRAMAS:

CIDADE:
Para tal estou enviando um cheque nominal a Ciéncia Moderna de Computag3o Lida. enderecado 3 ATI, Av. Presidente Wilson, 165
Grupo 1210 — Centro, CEP 20.030 — Rio de Janeiro-RJ. Despesas de Correio inclusa.

UF.:

CEP:
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Batalha Naval

Renato da Silva Oliveira e Pierluigi Piazzi

O programa que apresentamos a se-
guir, ilustra como uma idéia simples po-
de dar origem a um jogo de razodvel
complexidade. Uma das coisas mais tri-
viais que se pode pensar, ao fazer um jo-
go, ¢ num atirador e num alvo. Obvia-
mente, nesses casos, 0 usudrio costuma
fazer o papel do atirador. Em nosso
exemplo, usamos um navio langando
cargas em profundidade num submarino.

Um pouco mais dificil é engendrar
uma forma de fazer com que o usudrio
tenha que pensar antes de dar seu tiro.
Em nosso jogo é praticamente inevitdvel
o uso do fosfato cerebral! O usudrio é
obrigado a pensar para obter éxito (e is-
s0, para muitos, doi!).

A idéia por trds de-tudo é bastante
simples. Para atingir o submarino, o usu-
drio deve dar a posigdo em que a carga
serd langada e isso é feito através da in-
trodugdo de trés nimeros: um que indi-
que a posi¢do na diregdo Norte-Sul, ou-
tro que indique a posigdo na diregdo
Leste-Oeste e um terceiro indicando a
profundidade em que a carga deverd ex-
plodir.

O submarino é colocado, ao acaso,
dentro de uma regido cibica de 8 Km na
dire¢do Norte-Sul, 8 Km na dire¢do Les-
te-Oeste e 4 Km de profundidade. Nessa
mesma regido, esta colocado também o
navio langador de cargas. Observe a figu-
ral.

Note que o navio sempre fica no vér-
tice do paralelepipedo formado pela re-
gidgo de Bx8x4 quilometros cubicos e
que o submarino é sempre colocado nu-
ma posi¢do de coordenadas inteiras. Por
exemplo, ele nunca vai estar em uma
profundidade de 2,5 Km (estard a 2 ou
3 Km).

Ao ser executado, o programa pede a
introdugdo dos trés nimeros indicadores

38
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dAB = x2 + y2 + 22 . pois
(cl.t\E.)2 = x2 % yz + 22 I
Figura 2

da posi¢do. Inicialmente, a distincia ao
longo da dire¢do Norte-Sul (N/S), de-
pois a distdncia ao longo da diregdo Les-
te-Oeste (L/O) e, finalmente, a profun-
didade (P). O primeiro tiro deve ser da-
do ao acaso. Lembre-se que os valores
para N/S e L/O devem estar entre O e 8,
e os valores para P devem estar entre O ¢
4. Caso esses limites sejam desrespeita-
dos, o tiro serd perdido.

Como resposta a cada tiro, o progra-
ma dd uma dica ao usudrio: a distancia a
que a carga explodiu do submarino. Essa

Figura 1 — O navio e 6 submarino estdo muma regido de 8x8x4 Km?®.

distancia é calculada através do “Teore-
ma de Pitdgoras’ aplicado a um espago
tridimensional (Teorema de “‘Tritdgo-
ras”). A ilustragdo do teorema pode ser
vista na figura 2.

E a partir dessa informagdo que os ti-
ros subseqiientes devem ser dados. Por
exemplo, imagine que seu primeiro tiro
tenha sido [4] [ 3] equeadis
tancia obtida como dica tenha sido 4.
Isso significa que a distdncia em que a
carga langada explodiu do submarino foi
de 4 Km.

O segundo langamento jd deve ser fei-
to no sentido de verificar a posi¢do do
submarino numa dada dire¢do. Conside-
rando ainda a situagdo exemplificada an-
teriormente, suponha que queremos ve-
rificar profundidade. Basta manter os
namero N/S e L/O e alterar — para mais
ou menos — o numero P. Por exem-
plo, imagine que fizemos o langamen-
to [4] e que recebemos a di-
ca 5.196. Isso significa que nos afasta-
mos da posicdo procurada e é conveni-
ente tentarmos outro sentido.

Se tentarmos o langamento [4] [1] [4]

MICRO SISTEMAS, Janeiro/86

e obtivermos o mesmo nimero como
dica (5.196), podemos entdo concluir
que a profundidade do submarino é de 3
Km. Agora, devemos fazer o mesmo
com os nimeros N/Se L/O.

Depois de algumas partidas mal suce-
didas, vocé achard o caminho certo para
destruir o submarino. Eventualmente,
apos adquirir bastante prdtica, o leitor
pode tentar alterar dois ou trés nimeros
de uma s6 vez.

Vamos, agora, completar o programa
de modo a sofisticd-lo um pouco. Antes,
porém, analisemos suas partes princi-
pais:

Inicializagdo — Esta parte faz a apre-
sentagdo na tela, recebe 0 nome de joga-
dor através do teclado e sorteia a posi-
¢do do submarino na regido delimitada
para o jogo. O sorteio é realizado através
da fungdo RND. Como a posi¢do do sub-
marino ¢ dada através de trés niumeros,
basta fazer um sorteio para cada um de-
les (veja as linhas 80 a 100). Se vocé qui-
ser alterar a regido onde o submarino
pode estar, basta mudar os nimeros 9 e
S nas linhas 80, 90 ¢ 100.

Lancamentos — Esta parte recebe os
dez langamentos do jogador. Cada langa-
mento necessita da introdugdo de trés

1@ COLOR 4,7:5CREEN @:WIDTH 38
2@ PRINT"BATALHA NAVAL TRI-DIMENSIONAL”
5@ PRINTEIPRINT"DIGITE SEU NOME ALMIRANT

&8 INPUT N$

7@ CLS

B8 LET LO®=INT(RND(-TIME)®%)

7@ LET NS@=INT(RND(-TIME)#9)

109 LET PO=INT(RND(-TIME)u5)

119 LOCATE 2,1:PRINT"ALMIRANTE:z";N$

120 LOCATE 2,4:PRINT”TIRO L/0 N/S
P - DISTANCIA™

13¢ FOR T=i TO i@

140 LOCATE 3,T+S:PRINT T

150 LOCATE 11,T+5

1460 LINE INPUT LOS

170 LOCATE 17,745

18@ LINE INPUT NS%

199 LOCATE 22,T+5

200 LINE INPUT PS%

219 LET DLO=VAL(LO%)-LO®

229 LET DNS=VAL(NS%)-NS@

23@ LET DP=VAL(PS%)-P@

240 LET D=INT(.5+1@00#SGR (DLO®DLO+DNS*D

NS+DPwDP)) /1000

250 LOCATE 26,T+5

260 IF VAL(PS))4 OR VAL(PS)(® OR VAL(NS

$))8 OR VAL(NS$)(® OR VAL(LOS)}8 OR VAL

(LO%)(® THEN PRINT”perdido!”:GOTO 300

280 PRINT D

299 IF D=0 THEN GOTO 380

309 NEXT T

31@ FOR G=1 TO i@

320 FOR F=2 TO 15:COLOR1,F:CLS:NEXTF

34@ NEXT G

3%5@ LOCATE 2,20

3460 PRINTIPRINT:PRINT“SEU NAVIO ACABA D

E SER ATINGIDO POR UM TORPEDO.”

37@ GOTO 459

38@ FOR G=1 TO i@

39@ FOR F=2 TO i15:COLORi,FsCLSINEXTF

499 NEXT G

41@ LOCATE 2,20

420 PRINT” PARABENS VOCE FOI PROMOVIDO

A"

430 PRINT”

SPRINT

442 PRINT” VOCE FEZ “314-T3;" PONTOS”

450 INPUT “Digite RETURN para nova bata

lha.” 1A%

458 RUN

-« ALMIRANTE DE ESQUADRA.”

Batalha Naval
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S0M DE FUNDO,

30 INTERVAL ON
40 ON INTERVAL=150 GOSUB 470

470 SOUND 6.8
480 SOUND 7,55
490 SOUND 10,9
500 SOUND 11,0
510 SOUND 12,180
520 SOUND 13,10
530 RETURN

S0M DO LANGCAMENTO E DA EXPLOSAC DA CARGA,

27(

GOsSuUB 540

540 SOUND 6,20
550 SOUND 7,55
560 SOUND 8,16
570 SOUND 11,0
580 SOUND 12,180
590 SOUND 13,1¢
600 RETURN

S0M DE EXPLOSAO DO NAVIO,

330 GOSUB 540

Figura 3

nimeros. Apos receber cada um deles
através do teclado, o programa calcula a
distdncia entre a posi¢do da explosio e a
posi¢do do submarino (através do Teore-
ma de “Tritdgoras”. Vocé lembral?). Fi-
nalmente, os dados introduzidos e a dis-
tancia calculada sfo impressos na tela no
formato de uma tabela.

Finalizacdo — Esta parte simplesmen-
te encerra o jogo, informando a vitdria
ou derrota do jogador.

Agora sim, vamos incrementar o pro-
grama! Uma das grandes vantagens dos
micros da linha MSX sobre os outros, es-
td na facilidade com que podemos pro-
duzir sons através de seu BASIC. Acres-
cente ao programa as linhas que cons-
tam na figura 3. Todas elas tornam o
programa um pouco mais atrativo. Ago-
ra, vocé pode comegar a fazer suas pro-
prias modificagdes acrescentando outros
sons ou fazendo com que 0 navio e o
submarino sejam desenhados na tela.

Uma mudanga mais estrutural seria
fazer com que, apés cada tiro, o subma-
rino se deslocasse. Isso tornaria o jogo
muito mais dificil.

O programa deve ser digitado, man-
tendo-se a numeragdo das linhas da lis
tagem. Posteriormente, vocé deverd
completd-lo com as linhas que estdo fal-
tando.

|

Pierluigi Piazzi é formado em Quimica e
Fisica pela USP. Foi professor do curso Angelo
Vestibulares e jd editou a revista Micro-hobby.
E autor de vdrios livros e atualmente dirige a
Aleph Publicacbes, responsdvel por muitos su-
cessos na drea editorial, dada a sua orientagdo
diddtica.

DAboS

sistemas de banco de dados

CURSQOS

MRTERIAIS DIDATICOS: Publicacoes
Técnicas desenvolvidas em
portugueés. ;

RECURSOS DIDATICOS: Conceitos

e exemplos praticos, atraves de
Micros e Telao de 72"

CURSOS FECHADOS € ABERTOS
NOVO eNDERECO

Run Groelandia, 1750 - Jardim €urona
CEP - 01434 - SGo Paulo - SP
Telefones: 881-4599 - 881-4032

“"MIKROS”

* Microcomputadores Pessoais
e Profissionais, Software, Suprimentos
e Cursos.

* Financiamento em até 18 meses sem
entrada e os pregos mais baixos do
mercado.

* Atendimento perfeito, profissionais
treinados e habilitados para dar a vocé
a certeza de um bom Investimento.

EQUIPAMENTOS

Micros das linhas: TRS-80  Apple »
IBM e Sinclair « TRS-80 Color
Impressoras ® Videos ® Interfaces ®Etc.
SUPRIMENTOS
Formulario Continuo ® Disquetes *
Fitas ® Mesas ® Etiquetas ® Etc.

SOFTWARE
Nacionais e Importados mais
de 2.000 programas e
jogos de todas as linhas.

CURSOS
Basic ® Basic Avangado e DOS.

Av. Ataufo de Paiva, 566

sobreloja 211 e 202
Rio de Janeiro - R.J.

Tels.: ) 239-2798 e 511-0599



trs-color trs-color trs-color trs-col

Olhadinha

Francisco Corréa

Trata-se de um jogo, do tipo educativo, para todos os compu-
tadores compativeis com o TRS-Color. Com ele, criangas numa
faixa de cinco a nove anos de idade poderfo memorizar, brin-
cando, a posi¢do das teclas, bem como incrementar sua capaci-
dade de concentragdo e acuidade visual.

O funcionamento do Olhadinha é muito simples: apds o co-
mando <RUN>, um menu aparecerd na tela, junto com uma
simula¢do de um semdforo, & direita do video. Um bip indica-
rd cada mudanga de luz, do amarelo ao verde. Logo em segui-

da, o programa fard aparecer, por um breve instante, uma pa-
lavra dentro de uma espécie de janela desenhada na tela. O de-
safio ¢ digitar, no espago indicado, a mesma palavra e conse-
guir abiscoitar dez pontos pelo acerto.

Francisco J. M. Corrdada Silva é Engenheiro EletrBnico e trabalha atual-
mente na Xerox do Brasil, como Especialista de Marketing. Lida com
computagdo desde 1981 e é fundador do TRS-80 Color Club.

REM LR R R e S S S S R S R

REM # TRS-B@ COLOR CLUBE RJ =

REM # C.POSTAL 2951 - 20001 *

REM # FPOR: FRANCISCO CORREA #*

REM #¥¥S¥FXetssisnsnusnsinnsnns

1@ CLS

20 FRINT&%4,"A ESGUERDA DA TELA EXISTE UMA":PRINT"
SINALEIRA IGUAL A DE TRANSITO."

3@ PRINT"UMA PALAVRA SURGIRA POR UM INS- ANTE NA T
ELA £ VOCE TERA DE DI- GITAR A RESPOSTA CORRETA."
4@ PRINT"VOCE GANHA 10 FPONTOS PARA CADA RESPOSTA
CORRETA. SE A RESFPOSTA ESTIVER ERRADA, VOCE TERA U
MA SEGUNDA CHANCE, MAS NAO GANHARA PONTOS."

8@ REM

90 PRINT@42," olhadinha "j

100 FORX=1 TO 200:NEXTX

11@ SC=RND(@)
12@ PRINT@42,"
125 SOUND2@O, 1
130 FOR X=1 TO 2@@:NEXTX

135 PRINTE457,"QUALBUER TECLA";

14Q@ [F INKEY#="" THEN 9@

15@ F=250

16@ CLS 3

170 GOSUE 770

18@ FOR X=1 TO 3@

19@ PRINT@X,CHR£(179);

20@ PRINT@X+254,CHR$(188);

21@ NEXT

220 FOR ¥Y=32 TO 256 STEF 32

23@ PRINT@Y,CHR$(181);

240 PRINT@Y+31,CHR$(1B4);

25@ NEXT

26@ PRINT@73, "#0OLHADINHA®";

27@ FOR X=13& TO 149

280 FRINT@X,CHR$(191);

290 PRINT@X+64,CHR$(191);

I0@ NEXT

310 PRINT@168B,CHR$¥(191);:PRINT@181,CHR$(191);
320 T=T+1

33@ IF T>1@ THEN GOSUB 870

34@ I=RND(3@)

35@ IF I=N THEN 340

36@ N=IZ

378 FOR P=1 TO N
3B8@ READ N#

39@ NEXT

400 PRINT@2B9,"
41@ REM

420 L$=CHR$ (128)
43@ FOR @=8% TO 219 STEP 32

44Q PRINTEQ,L$+L$+LF; :NEXTO

450 PRINT2418,"1@ FONTOS PARA CADA ACERTO";
4460 PRINT@122 ,CHR$(191) ;

4465 SOUND1@,1

47@ GOSUB 940

JSoO~NoOO

OLHADINHA "§

>>>DIGITE A RESPOSTA ARUILLC"

480
490
495
sea
Ses
510
SZe
538
S4@
S50
560
570
580
a90
400
410
620
630
640
650
660
&70
480
650
700
710
720
730
74@
750
760
770
780
790
800
81@
820
BID
840
850
B&D
870
se@
890
720
910
920
930
40
950
960
70
980
90

1@@@ DATA CAO,GATO,FRIO,OURD,CARA,CORDA

FPRINT@122,L%;
PRINT@154 ,CHR$ (255) ;
SOUND1@,1

GOsSUB 940

SOUND1@, 1
PRINT@154,L%;
FRINT@186,CHR$(143) 3
GOSUE 940

FRINT@186,L%;

FRINT@169 ,N$;

FOR TL=1 TO F:NEXT

FOR B=169 TO 180

PRINT@E,CHRS (175) ;

NEXT B

GOSUE 78@

PRINT@289,” ";:INFUT"QUAL A PALAVRA "jW$
IF WE<ON$ THEN GOTO700

IF TRY=1 OR TRY=2 AND W$=N$¢ THEN GOTO &70
IF  W$=N# THEN GOSUB 740

FRINT@3Q0, "correto”;

GOSUB 94@

TRY=0 :GOSUB 770

RESTORE

F=F-50: 60TO32

PRINT@271,"a"L$"resposta’Ls "esta"Ls"errada. .. "
F=F+100

IF F>250 THEN F=250

TRY=TRY+1

IF TRY=2 THEN GOTO 8@

GOTO 42@

CO=CO+1@

FRINT@481,"VOCE ATE AGORA TEM: “CO "PONTOS";
PRINT@288,""

RETURN

PRINT@3®2, "#": M=LEN (N$)

PRINT@290," A RESFOSTA E...";

FOR A=1 TO M

FRINT@IQ&+A,MIDF (NF,A,1);

SOUND RND (23@) ,2: NEXT

GOSUB 940

TRY=0: RESTORE:GOTO 320

PRINT@35S5, "JOGA DE NOVO <S> 0OU <N>";
GF#=INKEY#: IF G#=""THEN B70

IF G#="S" THEN 910

IF G$="N"THEN CLS4:END
RESTORE:F=25@:C0=0: T=0@

CLS: 60TD150

GOTO 2@

FOR TY= 1| TD &@Q:NEXT TY

RETURN

DATA RISCAR,ACREDITAR,RUA,MACACO,DINHEIRO,PAD

DATA REAL,CADEIA,FLOR,PEDRA,SELD,MEL
DATA HOTEL,VILA,AEROFORTO,DADOS,BATALHA,0ESTE
DATA FLUMA,MALA, BARRD, ANEL , LAMPADA, FORCA
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TRS-COLOR

CODIGOS E MENSAGEM DE ERRO

SistEPRE2

/0
AD

BS

CN

DD

DN

DS

FC

FD

FM

Tentativa de divisdo por zero.

Tentativa de reabrir arquivo. Aparece também se o RESET for pressio-
nado durante operacdo com gravador.

Os indices de yma matriz estdo fora da faixa. Use DIM para dimensio-
nar a r:.ntriz.

Ex.: PRINT A(12), dara este erro se A ndo tiver sido pré-dimensionado
com pelo menos 12 elementos.

Tentativa de usar o comando CONT em momento inadequado.
Ex.: Apds o processamento da Ultima linha do programa.

Tentativa de redimensionar uma matriz. Cada matriz 56 pode ser dimen-
sionada uma vez.
Ex.: Ndo seria possivel usar DIM A(10) e DIM A(50) no mesmo programa.

Uso ilegal de niimero de dispositivo. Com QPEN; CLOSE; PRINT ou IN-
PUT voceé sé pode usar 0, -1 ou -2.

Instrucdo direta no arquivo de dados sem a especificagdo do nimero
de linha, Pode ser causado se vocé tentar carregar um arquivo de da-
dos em fita.

Chamada incorreta de funcdo. Foi usada uma func¢do com um valor ile-
gal nos seus pardmetros.
Ex.: SOUND (260, 260) ou Al-1),

Formato de campo incorreto. Ocorre quando se |& (INPUT) ou grava
{PRINT) um dado usando formato inadequado.
Ex.: INPUT #-1,A quando o dado no arquivo & uma string.

Modo de arquivo invélido. Ocorre quando se tenta entrar com dados em
um arquivo aberto apenas para saida (0) ou imprimir dados de um ar-
quivo aberto para entrada (1).

Instrucdo direta ilegal.
Ex.: Tentar usar INPUT sem numeracdo de linha

NF

NO
oD

oM

0s

ov

RG

SN

ST

™

UL

Tentativa de ler um dado além do fim do arquivo. Use as instrucdes EOF
e LOF para descobrir se vocé ja atingiu o fim de um amuivo, neste caso
feche-o com (CLOSE).

Erro de entrada ou saida. Ocorre freqlientemente nas operacdes de gra-
vacdo com cassete.

String muito longa. Cada string pode conter no maximo 255 caracteres.

NEXT sem FOR. Foi utilizada uma instrugo NEXT sem a respectiva ins-
trucdo FOR.

Tentativa de enviar dados para um amquivo ainda ndo aberto (OPEN).

READ sem DATA. Os dados das instrucdes DATA sdo insuficientes pa-
ra a instrucdo READ.

Falta memaria. Toda a memoria disponivel foi usada ou reservada.
Falta espaco para strings. Deve-se limpar espa¢os com CLEAR.

Estouro de variavel numérica. Foi gerado um numero muito grande ou
muito pequeno que o computador ndo tem capacidade para manipular.

RETURN sem GOSUB. Foi encontrada uma instru¢do RETURN, sem
um GOSUB correspondente.

Erro de sintaxe. Uso incorreto de pontuacdo; parénteses; aspas; cara-
ter ilegal ou comando mal digitado. Redigite a linha ou comando.

Férmula de string muito complexa. Foi usada uma opera¢do muito com-
plexa dentro de uma string. Divida em operacdes menores para
funcionar.

Incompatibilidade de tipo de variavel. Foi tentada uma atribuic3o incom-
pativel com a string utilizada. Ex.: A = "dado".

Linha indefinida. Foi solicitado um desvio (GOTQO; GOSUB), para uma
linha inexistente.
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Edgar Athayde Meneghetti

Este jogo foi escrito para os micros
da linha Sinclair que possuem 16 Kb de
meméria, pois ele ocupa cerca de 3Kb e
¢ totalmente elaborado em linguagem de
méquina. Nele, vocé comanda o subma-
rino Polaris em 4guas inimigas, onde o
objetivo é fazer o maior niimero de pon-
tos sem ser destruido.

Inicialmente, carregue o MICRO BUG
e crie uma linha REM com 2542 carac-
teres. Introduza os cédigos hexadeci-
mais a partir do enderego 16509. Apés
ter digitado tudo, basta dar RUN que o
programa serd gravado, aparecendo em
seguida a abertura. Para iniciar o jogo,
pressione NEWLINE ou o botdo de tiro
do joystick que a batalha ird comegar!

A tabela de pontos é mostrada na fi-

gura 1.

-
n
i

Pode-se jogar pelo teclado ou pelo
joystick. E quando aparecer a abertura,
o programa poderd ser brecado pressio-
nando SHIFT e BREAK simultaneamen-
te.

Na figura 2 encontramos um resumo
dos principais enderegos para eventuais
modifica¢Oes ou até mesmo uma perso-
nificagdo do jogo. Nela, observamos
ainda que o nimero de bombas é a pro-
porgao de 0 a 254.

Se vocé quiser modificar o recorde,
altere os codigos de 18021 a 18025;

18985 — NOmero de bombas langadas
pelos avies (quanto maior o
nGmero mais bombas).
Ndimero de submarinos (quan-
to maior o nimero mais sub-
marinos).

Ndmero de minas soltas pe-
los submarinos (quanto me-
nor o naGmero mais minas).
Ndmero de bombas soltas
pelo Ifder (quanto maior o
nimero mais bombas).

Valor atribuido aos aviBes.
Valor atribuido aos submari-
nos.

Valor atribuido ads barcos.
Valor da pausa entre a subi-
da do tiro e o seu apagamen-
to (caso o tiro esteja pouco
visivel, aumente o valor para
6 ou mais).

18995 -

19000 -

17441 —
17450 -

17469 —
16736 —

Figura 2

¢ para mudar o nimero de vidas, modi-
fique o valor do enderego 17898 da se-
guinte forma: ao nimero de vidas dese-
jadas, some 28.

Edgar Athayde Meneghetti cursa a segunda sé-
rie do Colégio de Aplicacdo, de Porto Alegre.
E um autodidata que aprendeu a programar
em BASIC e Assembler através da leitura de
livros e revistas.

Avido = 10 pontos

Barco = 50 pontos

Submarino inimigo = 100 pontos

Lider da tropa = 500 pontos

Mina = ndo pode ser destruida

Bomba = ndo vale pontos

Figura 1

1450% @0 @i AE @1 EA OE 4C 98 16757
14517 80 CC 4B 4A 4D 2% 4D @8 147465
14525 4D 7F 4A BC 4A Ci FE B 146773
14533 CB FE @B C8 FE B? CB FE 14781
16541 @@ C2 B84 44 CS5 C9 2A B2 16789
14549 4@ 36 Bi 23 34 B3 CD BB 16797
16557 2 23 CB 28 CB 4C C3 DB 16805
14545 49 CB 5C 28 11 CB 44 28 16813
14573 24 CB 4C CO CB 45 28 43 146821
14581 CB SD 28 45 C9 @@ 2A 82 14829
14589 4@ 23 23 7E CD 92 49 28 16837
14597 2B 36 00 23 22 B2 40 34 14845
16685 Bi 23 34 83 C? 2A 82 49 146853
16613 11 DF FF 19 7E CD 92 49 16861
16424 23 7E CD 92 4@ 2B 22 82 16849
16429 48 11 21 00 19 35 0@ 23 16877
16437 36 00 2A B2 40 34 81 23 14885
14445 34 B3 C? 2A B2 40 11 2% 14893
16453 @0 19 7E CD 92 490 23 7E 16901
146661 CD 92 40 28 22 B2 490 1ii 16509
14449 DF FF 19 36 00 23 34 0@ 16947
14477 2A B2 40 34 BL 23 34 B3 146925
14485 C9 2A 82 40 28 7E CD 92 16933
16493 40 22 B2 40 23 34 ee 23 16941
16701 36 00 28 346 B3 2B 34 81 16949
1470% C% 00 2A B2 40 11 DF FF 16957
16717 1A% 7E FE 8@ 28 oC FE @B 169465
14725 28 F& FE 00 20 20 34 18 16973
146733 i8 EE @E @4 04 FF 10 FE 146981
16741 oD 20 F? 11 21 @9 19 7E 14789
14749 FE @B 28 FA FE 81 28 @4 14997

1705
17013

17e2y 29 29 19 22

OC 49 11 48 @1 1% 22

11 o8 @9 19 G
12 49 34 12 C?
17021 32 49 54 SD 29

17037 E1 C9 346 00 ES
i7e45 19 7E FE 0% 28
1753 28 18 FE 2 28
17061 00 o0 @@ FE B3
17049 FE ©B 28 E4 FE
17877 34 82 E1 C? 2A
17085 F7 @2 8% 04 15 I
17093 74 28 @7 FE @2
17104 18 F3 i@ FC C¥%
17109 00 @0 00 746 00
17417 EA 36 0@ 23 JE
17425 @4 346 12 18 e8
17433 FF 19 34 12 E1
1714% FE €2 38 @4 C9
17149 @@ 19 7E FE 99
17457 @2 EY1 C? 2A eC
171465 @1 ©F @4 @B 28
17473 28 @7 FE 42 CC
17481 F3 i@ FC C%? COD
i7489 FS 30 @i C9 CD
17197 7A 42 CD 7A 42
17205 12 FE AA 38 13
17243 23 7E FE @@ Ce

2% 19 29 17269 BB E1 CY 2A OC 49 01 F7
49 7C DA 17277 2 09 @4 @4 2B 7E FE 7&
11 21 @@ 17285 28 o7 FE @9 CC S2 43 18
F9 FE 8% 17293 F3 1@ FC C9 34 @0 CD 74
F2 FE Bl 17301 2 FE 55 38 iC FE AA 38
20 0@ 00 173e% 1D 1% DF FF 1% 7E FE @B
88 28 E@ 17317 CH FE Bl @@ @0 @@ FE 83
oC 40 @81 17325 0@ 00 @@ FE B@ CB 34 BB
28 7E FE 17333 C% 11 DE FF 1B E6 11 E®
CC BF 42 17344 FF 4B F9 ED 78 78 4@ CD
90 @0 00 17349 25 4A C3 34 48 00 00 @0
e3 FA @@ 17357 @0 90 @0 00 90 00 00 09
FE B0 28 17345 00 74 00 84 CA 0 EA 2A

20 02 34 17397 FE BB 20 @4 CD SF 41 C9
49 @1 BC 17405 36 0@ FS ES CD SF 41 Ei
7E FE 74 17413 F4 FE 12 28 14 FE @9 28
DE 42 18 17421 18 FE @8 28 1D FE B4 28
7A 42 FE 17429 1E FE @4 28 1iF 00 0@ 00
7h 42 CD 17437 346 09 CY @& @A CD S5A 44
FE 55 38 17445 C9% 2B 34 00 04 &4 CD SA
2A BB 49 17453 44 C9 23 36 00 1B F5 23
34 09 2 174461 36 00 18 83 2B 34 00 @&
49 18 Fo 1744% CB CD SA 44 21 B4 49 CB

47253 FE @2 3B @1 C? ES5 11 DF
17261 FF 19 7E FE @@ 2@ 02 36

17373 oC 49 @1 ap @1 @9 06 @D
17381 23 7E FE 74 28 97 FE 88
17389 CC 91 43 18 F3 1@ FC C%

17477 BE 23 346 @0 2A B& 49 23
17485 7E FE 8@ 28 @2 18 F8 28
17493 2B 22 B84 4@ C? ES 2A BE
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17541 4@ 7E FE 25 28 @5 34 1@
175909 FS5 Ei1 C? 36 1C 2B 7E FE

177e9
17947

17547 25 28 F8 34 10 E8 E1 C9 17925
17525 2A B2 4@ 7E FE B1 20 @7 17933
17533 23 7E FE B3 20 01 C9 24 179414
17541 9@ 4@ 7E FE iC 2B 04 35 17949
17549 C3 FF 44 C3 81 45 09 C9 17957

17557 @0 00 00 00 00 00 00 00
175465 @0 74 09 @5 1B 01 EA 2A

L7945
17973

17573 @C 40 @4 @9 23 7E FE 74 179681
17581 2B @5 FE 12 CB 1B FS 1@ 17989
17589 FC C3 @0 4A 346 00 23 3é 17997
17597 @@ CD DA 41 C? CD 75 44 18005

17605 CD A3 49 CD 7E 4% CD o8
17613 43 CD DC 43 CD BY 42 CD

iBei3
18024

17421 75 44 CD A3 49 CD 7E 41 iBez29
174629 CD @8 43 CD 78 43 CD 21 18037
17437 43 CD 75 44 CD A3 49 COD 18045
17645 7E 41 CD @8 43 CD BY 42 18053
17453 CD A4 44 CD 75 44 CD A3 18041

174461 40 C9 046 20 2A B2 4@ 36
17649 Bi 23 34 B3 CS5 2A B2 40

1B0sY
18077

17677 @1 DF FF 141 21 @9 23 7E i8e85
176485 C&6 B@ 77 2B 7E Cé& BQ 77 iBey3
176493 28 7E Cé& Be 77 19 7E Cé igies

17701 Be 77 23 7E Cé6 BO 77 23
177@9 7E Cé& B8 77 23 7E Cé B0

ig1e¥
18117

17717 77 @9 7E Cé4 Be 77 @9 7E 18125
17725 Cé Be 77 2B 7E Cé B® 77 18133
17733 28 7E Cé B@ 77 2B 7E Cé 1Bi4g
17741 BO 77 @4 BA QOE FF @D 2 18149
17749 FD 10 F9 C1 1@ o2 18 @3 18157
17757 C3 @9 45 2A OC 4@ 01 74 18145

iB173
18184

17745 @2 @9 04 93 23 7E FE 76
17773 28 OF FE 0B 20 @9 23 7E

177814 FE 0% 28 @3 28 34 @@ 1B 18189
17789 EB 10 FC C% 2A oC 4@ 11 18497
17797 76 01 1% 36 AB 23 36 AE 18205
17805 23 34 B2 23 34 80 23 36 18213

ig221
18229
18237
18245

17813 A% 23 36 AA 23 346 B0 23
17824 346 AF 23 34 BA 23 36 AC
17829 23 346 B4 Eif E1 C3 1D 46
17837 00 00 00 00 00 2?0 00 00

176845 @0 00 00 00 00 74 00 06 18253
17853 18 o1 EA 18 oC E1 7E 23 182614
17861 ES FE 43 C8 CD @8 @8 18 182469
178469 F4 CO C2 45 35 34 33 39 18277
17877 34 38 @@ iC iC iC iC iC 182835

17885 iC @@ 37 2A 28 1B iC iC 18293
17893 IC AC iC iC @9 iF @@ B1 18301
17904 83 09 00 PC 43 2A OC 40 18309

18317 FD i@ F? 2A
18325 00 19 04 16
18333 28 @4 346 00
18344 04 FF CD SA
18349 5A 44 C3 @3
18357 98 AA BB BY
18345 B4 AC B7 Aé
18373 AA B7 BY A&
18381 A6 98 98 98
18389 AC A& B7 BP
18397 AC AD AA B?
18405 A8 91 AA B2
18413 9C AL 98 A4
18421 13 @0 FB @B
18429 B7 AE BB @B
18437 87 BO A4 AL
18445 @@ Fi 31 14
18453 746 7& 7E BF
446 346 @0 23 346 97 0@ e 18441 76 @@ OA D9

ke 18449 4A 00 04 FF
18477 FD 1@ F9 C3
18485 eC 40 11 &F

18493 FE 764 28 FA
185e1 @3 77 18 Fi
18509 4C 20 F? CB
18517 4@ 23 22 @E
18525 @46 17 23 JE
18533 34 0@ 18 Fé
18544 5 Be B0 BHe
18549 8¢ @3 @3 ed
18557 8@ 03 03 @3
18545 80 @7 @3 03
18573 8¢ 80 8o 8e
18581 6@ B85 8@ @5
18589 Be 85 8@ 05
18597 B0 80 @5 8@
18405 B0 B¢ Be BO
18413 Be B85 80 05
18421 B0 @2 03 o1
18429 B0 Be @5 Be
184637 09 6@ Be Beo
18645 6@ 85 BO @5
18653 8@ B85 80 @5
18641 80 B0 o5 BHO
184469 BO BO B@ B@
18477 B0 82 83 o1
18685 B¢ B85 8@ €5
18493 B0 @87 o1 3
16701 B¢ 8¢ 8¢ BO
18709 8@ B B@ Be

eC

18
44
47
AR
B2
83
B0
B2
BY
8@
Ao
BS
AR
76
D4
10
(3
oF
ce
48
1A
cD
A4
40
FE
10
80
80
ae
8o
8e
g0
80
80
6o
8@
80
80
)
ge
80
8¢
8e
8@
a0
ae
80
00

40 11 214 18717 6@ B¢ Be B¢ Beé Be BO BO
7E FE 76 18725 8@ Be Bo B9 8¢ B¢ B B
F& 1@ FC 18733 8@ Bo B 8@ Be AA BO Bi
@4 FS CD 18741 8@ A4 BO A7 B@ B4 BO BY
o0 98 98 18749 B0 AS BO AY BO B4 BO BO
B0 BS B7 18757 B85 Be B4 B@ B7 Be BE Be

AL BO BS 18745 ©8@ Be Be 8@ B¢ BO Be Be

AB AA B8O 18773 80 606 Be D0 Be Be Be Be
20 AA AT i87e1 8¢ BO B0 8@ Be B¢ Be Ae
AA B3 AR 18789 80 B0 Be 80 8@ 69 B0 BO
AE B0 7@ 18797 8@ Be B2 80 AA B2 AY Be
9F 9D 98 18805 AC B0 A4 80 B7 B0 B0 B2
76 00 08 18813 86 AA BO B3 B AA BO AC
BA Bi A& 18821 B8O AD BO AA 80 B9 B0 BY
A% AC Ab 18829 8@ AE B@ 00 B BY B8O BO
00 09 10 18837 80 B0 B0 B0 8¢ 80 BO B
iC 76 74 186845 8@ B0 B0 60 Be B8O BO BO
46 00 00 18853 80 B¢ Be 80 80 8O BO B0
EA C3 47 18841 ©@ B0 B0 50 B BO BO B
FF @D 2@ 18849 8@ B¢ Be 80 80 BS B7 AA
43 00 24 18877 B8 BE AE BA B3 AA 80 B3
13 23 7E 18885 AA BC 98 Bi AE B3 AA BO
FE FF 28 18893 B8O B0 B@ FF ED 73 7B 49
BB 02 CB 18901 C3 34 48 96 04 07 20 OF
c8 24 oC 18909 21 DA 49 34 7E FE 98 28

24 eC 4@ 18917 @1 C? 34 00 C3 456 41 ES
74 28 04 18925 21 DA 49 34 07 E1 C3 Bé
FC C3 Ce 18933 40 746 74 76 76 76 00 0B
@3 @3 B¢ 18941 73 @@ EA CD 4D 4A 34 T7E
@7 B0 B 18949 FE @9 28 346 21 Fé& 42 34

83 @3 BO 18957 34 21 25 43 35 35 35 35

23 @83 e3 18945 21 A& 43 34 21 BA 446 34
05 Be 0sé 18973 34 34 34 34 34 C3 FB 44
05 80 B8 18981 21 Fé& 42 346 82 21 25 43

= H0 94 189879 346 FS 21 &6 43 34 02 21
BS 6@ 8@ 18997 BA 446 34 10 21 446 4A 346
85 Be Bé 19005 00 CY CD 25 4A C3 FB 4&

o5 B0 Be 19013 @0 @@ CO 25 4a C3 D1 4%
19021 3A 44 4A Cé 9D 2a OC 4@
19029 11 20 00 17 77 21 46 AA
19037 C9 18 18 1B 1B 18 18 18

B0 B0 85
@5 83 83
B85S Be @6
23 83 o1

ae 8e Be
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Empresa fillada a ASSESPRO.

Faz a Folha de Pagamento de sua empresa,
emitindo relatbrios como Guia de |APAS,
Guia de FGTS, Relagdo de Empregados,
Relagao para |.R., Relagdo para Banco,
Informe de Rendimentos, Acumulados
Anuais, RAIS e Recibo de Pagamento.

A folha pode ser semanal ou mensal.

As tabelas sdo modificadas pelo proprio
usuario.

Permite também, adiantamentos de saldrio,
reajuste salarial, alteragGes de acumulados e
outras fungSes que agilizem o processamento

da Folha de Pagamento da empresa.

A Contabilidade de um més em apenas 2 horas!
Este Sistema permite o cadastramento de
histéricos padronizados e de plano de contas
com até 5 niveis.

Emite Didrio, Razdo, Balancete, Balango,
Demonstragdo de Resultados. Demonstragdo
de Lucros e Prejuizos acumulados, Listagem
por centro de custo e extrato de contas, entre
outras funcgdes.

Controla o estoque de itens com
Especificagdo, Estoque Minimo, Unidade,
Fornecedor, Localizagdo e outras
informagdes relacionadas no item como
Custo Médio, Entradas e Saidas no periodo,
etc.

Fornece Listagens Geral e Parcial dos
produtos, Listagem Fisico-Financeira,
Listagem dos produtos abaixo do estoque
minimo, Lista de Pregos e Etiquetas, entre
outras.

Admite também, Reajuste de Precos,
Alteracdo de Dados e Exclusdo de Produtos.

Compativeis com as linhas TR5-80 e Apple.

A NASAJON oferece assisténcia técnica total,
garantia permanente e mantém a sua disposi¢do programadores
e analistas para desenvolver sistemas especificos sob encomenda.

Conte com a NASAJON SISTEMAS.

nasojon

Av, Rio Branco, 45 - Grupo 1.311
Rio de Janeiro - CEP 20.090
Tels.: (021) 263-1241 e 233-0615
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O peixe guloso

Aldo Barduco Jr. e Pierluigi Piazzi

No fim do dia, quando os pescadores
se retiram, deixam latas com minhocas e
outras iscas na beira do lago. Water, um
peixe de nome cientifico PISCES FA-
MINTUS, estdi com muita fome e sai a
procura de alimento. Tendo o hébito de
ficar soltando bolhas na dgua, descobre
que, ao soltd-las sob as latinhas, destas
caem minhocas.

Os peixes desta espécie habitam os
frios lagos do Tibet, onde existe o terri-
vel LUPUS AQUATICUS, popularmente
conhecido como Peixe-lobo. Os Peixes-
lobos tém como dieta tudo que encon-
tram pela frente, menos as terriveis Pi-
ranhas Azuis.

O dnico peixe capaz de se alimentar

destas Piranhas é Water, mas, se a Pira-
nha estiver por trés, o devorard em pou-
cos instantes (a “ecologia” da regido é
realmente confusal).

O Tibet tem um relevo jovem (ter-
cidrio), por isso sfo tdo comuns desaba-
mentos e terremotos. A partir de uma
certa hora, os desabamentos dos barran-
cos do lago comegam e ndo param mais.

Como os gatos tém sete vidas, Water
possui trés.

Boa sorte e muito cuidado. No Tibet,
0s mistérios s3o muitos. . .

0 JOGO

Vocé deverd conduzir Water, desvian-
do-o dos Peixes-lobos (e da Piranha, se

estiver atrds). As teclas para controle de
Water sdo: 7 (para subir); 6 (para descer)
e 0 (para soltar bolhas). No topo da tela,
estdo indicados os pontos e as vidas.

As bolhas s6 podem ser soltas uma de
cada vez. Caso a bolha atinja a latinha,
minhocas cairdo na 4gua, e Water deverd
pegé-las. J4, se ela atingir o louco Monge
Nadador, esta sumird.

Iscas amarelas de formas estranhas
aparecerfo na tela. Ao pegd-las, vocé
adiciona 1000 pontos ao seu placar.

Os Peixes-lobos virfo 4 sua frente em
ziguezague. Desvie, pois, se nio o fizer,
a morte serd certa. J4 as Piranhas Azuis
vém por trds e tentam pegé-lo. Se vocé,

SIREM Aldo Barduco Jr 9

1@ FOR f=USR “a” TO USR “u”+7:
READ wt: POKE f,x: NEXT ¢

11 LET AS=""1 LET B$="": FOR F

9@ IF K THEN LET K=@: GOTO 100

95 SOUND

0~

009,12

240 MEXT Xt PRINT AT Y,30;"
AT TY,30:% “1 GOTO Se
?@0 LET L=INT (RND®#S5+i): FOR F=

er com as teclas 5 ¢ 8. Atire bo
1has nas latas, coma tecla @, pa
ra que caiam minho-cas.Water con

={ TO 32 STEP 2t LET AS=AS+CHRS
1401 LET BS=BS+CHRS 149+CHRS 148
i NEXT F: LET AS=A%+A%! DIM RS(1
@,20): DIM R(i0)

12 BORDER 1: PAPER 1: INK +. O
0SUB 3000 .

20 BORDER 1t CLS 2 LET Y=i9:z L
ET BX=@: LET BY=0: LET BO=0: LET

O=9: LET NX=@: LET NY=3: DIM M(
3)1 LET P=0: LET T=@: LET TC=@:
LET V=8t LET TY=o:

30 PRINT Mi3”  “; BRIGHT 1:CH
RS 144)CHRS 1453 BRIGHT @;" wate
r, o peixe guloso™! LET MY=4: LE
T MX=@: PRINT AT 2i,@;A83:AT 21,0
v INK 43 OVER 1;B%

4@ LET K=@: LET PX=8: LET PY=i
@t LET DX=@: LET DY=18: FOR F=@
TO 2t PRINT AT F,@; PAPER 5;~

d
MNEXT F

45 LET TY=Y: PAPER S5t INK @1 P
RINT AT 1,5)CHRS 1443AT 1,15)CHR
§ 1463AT 1,25:CHRS 1443AT 2,5)CH
RS 147)AT 2,15;CHRS 147;AT 2,2%5;
CHRS 147:% PAPER it INK 7

46 PRINT AT @,3) PAPER 53 INK
®1“Pontost™y PAPER 51 INK 9;AT @
AP

49 FOR V=3 TO { STEP -i: PRINT
AT @,447 PAPER 53 INK @3“Vidast
"1 PAPER S; INK @jV: SOUND .01,2
®1 PRINT AT 3,07

-

50 FOR X=2 TO 31t LET 0=0+(0=0
)=(0=1)

7@ LET Y=Y+(INKEYS="4" AND Y(1i
PI-(INKEYS="7" AND Y)S): IF NOT
BO THEN LET BO={INKEY$="0"): LET

BY=(Y-1 AND BO)1 LET BX=(X-2 AN
D BO): IF BO THEN PRINT AT BY,.BX
JCHRS 151

71 LET K=K+(ATTR (Y,X+1)()>15)

75 IF TY{)Y THEN PRINT AT TY,X
=31" "% LET Ty=Y

B8 PRINT AT Y,X-23" “+(CHRS 14
4+CHRS 145 AND o=1)+(CHRS 158+CH
RS 145 AND o=@)

B85 IF PX-4(X AND X(PX THEN PRI
NT AT Y,X-23" “)CHRS 144)CHRS 15

180 IF P)12@@ THEN PRINT AT MY,
HX3” “3 LET HY=HY+(MY(20)-(MY-4
AND MY>19)t PRINT AT HY,HX;CHRS
1601 SOUND .90191,15

181 IF (MX=X AND MY=Y) OR (MX=X
=1 AND MY=Y) THEN PRINT AT Y,X-1
Y "1 NEXT Vi GOTO 2000

105 IF MY=4 THEN PRINT AT MY,HMX
7 "t LET HX=INT (RND®31)

118 IF H(4) AND (PX=X-i AND PY=
Y) THEN PRINT AT Y,X-21* "1 NE
XT vi GOTO 20

120 IF T THEN LET T=T-1

130 IF BY=NY AND BX=NX THEN LET
BO=@

140 LET NX=NX-(NX>@)+{31 AND NX
=@)1 PRINT AT NY,NX;(CHRS 157 AN
D NX/2=INT (NX/2))+(CHRS 154 AND
NX/2¢YINT (NX/2))e% *

15¢ IF 80 THEN PRINT AT BY,BX;”
“1 LET BY=BY-(BY)>3): PRINT AT B
Y.BX;CHRS 150

160 IF M(1) THEN PRINT AT PY,PX
17 "3 LET PX=PX+(INT (RND¥2) AND
PX(31)-(30 AND PX)30)1 LET PY=p
Y+8GN (Y-PY)+INT (RNDw2): PRINT
AT PY,PX; INK S;CHRS 153
17@ IF M(2) THEN PRINT AT DY,DX
17 "t LET DX=DX-1t LET DY=DY+SGN
(Y~DY-RND®#1.5)% PRINT AT DY,DXy
INK 43;CHRS 155¢ IF NOT DX THEN
PRINT AT DY,DX:” "3 LET M(2)=@
180 IF NOT M(i) AND RND¢.i THEN
LET PX=@: LET M($)=PI/PI
195 IF NOT M(3) AND RND(.82 THE
N LET Mt3)=12 PRINT AT RNDw15+5,
RND®29+1; INK &3;CHRS 154
200 IF NOT M(2) AND RND(.2 THEN
LET DX=3if LET H{(2)=P1/P1
205 IF (DX=X-1 AND DY=Y) OR (DX
=X AND DY=Y) THEN PRINT AT ¥,X-2
[ “t LET DY=(2i-4)1 NEXT Vi G
oT10 2000
286 IF BY=3 THEN LET BY=2: LET
BO=@: PRINT AT 3,BX;" “t GOTO @+
(P00 AND ATTR (BY,BX)=4@)+(207 A
ND ATTR (BY,BX)()4@)

287 IF BY=3 THEN PRINT AT BY,BX
1" "t LET 80=0
208 IF NOT NX THEN PRINT AT NY,

1 TO Lt LET L7=INT (RND®7+3)1 PR
INT AT L7,F+BXsCHRS 152t NEXT Ft
LET T=3@: SOUND .ee1i,18

71@ GOTO 207

1000 IF ATTR (Y,X+1)=11 THEN LET
P=P+T+Y: PRINT AT Y,X-1;CHRS 14
4:CHRS 1597 PAPER S5t INK @;AT @,
18P

1010 IF ATTR (Y,X+1)=43 THEN LET
Hi1)=02 LET P=P+40+INT (RND®29)
 PRINT PAPER 5; INK @;AT @,10;P
1828 IF ATTR (y,x+*1)=12 THEN NEX
T vi GOTO 2000

1925 IF ATTR (Y,X+1)=14 THEN LET
P=P+100@: PRINT PAPER S; INK @3
AT @,1@;P2 PRINT AT Y, X¢1;” “t §
OUND .04,5

1830 GOTO iee

2000 PRINT AT 2,1:705 RECORDISTA
§1”: FOR F=4 TO 13: PRINT AT F,2
IR$(F-3);R(F-3)1 NEXT F

201@ FOR F=1 T0 1@

2020 IF R(F)(P THEN LET Ri=F: GO
TO 2840

2030 NEXT f: GOTO 9@00

2049 FOR F=% "~ @§ STEP -1: LET

RS(F+1)=RS(FY® LET R(F+{)=R(F)t

NEXT F: PRINT AT 21.2;"Recordist
a digite seu nome.”: INPUT RS(RY
' LET R(R1)=P: FOR F=4 TO 13: P

RINT AT F,23RS(F-3):R(F=3)1 NEXT
F: GOTO 7000

3099 CLS * PLOT 244,174: DRAW -1i
=18, 21 DRAW 2,10,37 PRINT AT S
@ INK 5;B%

3019 PRINT : PRINT INK 3" "iCH

R% 144;:CHRS 145

3020 PLOT 93,170: DRAW 3,-20: DR

AW 2,15: DRAW 2,-15: DRAW 3.20:

PRINT AT 2,13:" A T £ R”

3038 PRINT AT 1s6.03" “3CHRS
164;” By Aleph Publicacoes o

3035 PRINT AT 18,@:" ((P)) By
Aldo Barduco Jr™

3949 PRINT AT 21,@;"Aperte uma 1

etra para cont inuar:®

3045 IF INKEY$="" THEN GOTO 3045

3047 PRINT AT 24,0;"

358 PRINT AT 9,0:" Controle Wat

segue comer somentegquando esta d
ois caracteres an-tes devido a
sua abertura bucal”

3060 LET 0%="0000010020030040050
Bs00700800701001 10070070 L
~83-05-07-09-05-22000000
V000002002005002005007007 (]
24001000-01": FOR F=1 TO LEN 0%
STEP 3@ SOUND .25,VAL O%(F TO F+
2)5 NEXT F

3070 PRINT AT 29,263;CHRS 144 jCHR
$ 1623CHRS 1631 "y INK 3:785"
3080 IF INKEYS="" THEN GOTO 36é8B¢
3099 RETURN

7009 BRIGHT {: FOR G=i TO 1@: FO
R F=@ TO 7: BORDER F: SOUND F/1i®
O, F+GeRNDT NEXT F: NEXT G: BRIGH
T @1 PRINT Wip“Aperte uma tecla
para o inicio .”

7010 SOUND .@81,.RND"RND: IF INKE
Y$="" THEN GOTO 9@1i@

F020 GOTO 2@

7100 DATA 120,188,142,135,7,4,44
46

7110 DATA 96.48,124, 244,255,128,
28,98

9120 DATA 68,66,153,165,165,153,
b6 ,60

9130 DATA 126,19%5.153,173,181,15
3,195,124

9149 DATA ©,9,14,170,69,9,90,90,0,
9,0,51,204,0,0,0

9150 DATA &44,164,.73,9,134,32,82,
a2

F160 DATA 14,45,.12,82,18,108,144
.1904,9,0,9,90,1268,103,24,0

9470 DATA 16,8,156,118,126,156,1
6,0,129,40,4656,1B9,189,65,60,129
P18@ DATA 129,126,90,165,126,36,
24,0,54,32,119,2468,116,35,16,0
Pi90 DATA 16,34,118,248,116,34,6
6,0,0,60,126,135,135,134,12,24
7209 DATA 946,48,1246,247,252,224,
124,40

9219 DATA B2,145,.128,85,1464,139,
B1,42,90,6,6,38,90,463,162,656

F220 DATA 44,169,161,161,193.199
+41,30,0,9,90,94,208,184,144,95
7230 DATA 40,646,153,161,164,153,
&6,60

porém, pegé-la por trds, fard muitos pon-
tos.

Ao passar dos 1000 pontos, uma pe-
dra comegaré a cair da borda do lago e,
se atingir Water, este perderd uma vida.
Ao final, o programa mostrard os recor-
distas. Caso vocé tenha batido algum re-
corde, deverd introduzir seu nome, que
serd exposto 4 admiragdo piblica e exal-
tagdo generalizadal!

PARTES IMPORTANTES
DO PROGRAMA

Inicialmente, explicaremos as rotinas
mais interessantes e importantes do pro-
grama Water e, a seguir, daremos algu-
mas dicas de alteragSes.

A linha 10 faz a leitura dos DATA,
que estfo a partir da linha 9100 e colo-
ca seus valores na meméria do UDG re-
definivel pelo usudrio (dizemos “redefi-
nivel pelo usudrio”, pois existem o UDG
1 e 0 UDG 0 que o proprio TK define).

A linha 11 dimensiona R$ para que
guarde o recorde e os recordistas.

Na linha 30, o primeiro PRINT exe-
cuta uma impressfo na parte inferior da
tela, nas linhas de edi¢fo.

Na linha 50, iniciamos o movimento
do Water, pois fazemos um LOOP de 2
até 31 e armazenamos o valor em x (que
corresponde 4 coordenada x da posig¢do
do peixe). Nesta mesma linha, coloca-
mos em O o valor 1, se O for0,e 0, se O
for 1. Daqui a pouco vocé verd o por-

ué.
* A linha 70 faz a leitura do teclado.

Nalinha 71, verificamos se existe al-
gum cardter de cor diferente do fundo,
a frente de Water. Este recurso nos per-
mite saber qual caréter estd na dada po-

sigdo (ver da linha 1000 até a 1025).

Na linha 75, verificamos se Water
mudou de linha (subiu ou desceu) e, em
caso afirmativo, apagamos a velha posi-
¢do que ele ocupava.

Na linha 80, imprimimos Water e va-
riamos sua cauda de acordo com o valor
de O (veja linha 50).

A linha 85 verifica se estamos quatro
caracteres atrds da piranha e, se estiver-
mos, faz com que Water abra e feche a
boca. J4 a linha 101 verifica se a pedra
atingiu Water.

Da linha 105 até a linha 210 héd o
movimento de todos os outros elemen-
tos na tela e a verificagdo de se algum
destes atingiu Water. Nfo entramos em
detalhes, poisos processos jd foram men-
cionados (verificagdo de uma posi¢io no
video, verificagdo nas proprias varidveis
que contém a posi¢gdo do Water).

Da linha 2000 até a 2040 h4 a expo-
sicdo dos nomes recordistas, verificando
se houve recorde batido. Em caso positi-
vo, é feita a inser¢do do nome no novo
recordista. As linhas 9000, 9010 e 9020
sdo continuagdo desta rotina (2000-
2040), sendo apenas de recursos sonoros
e visuais do final do programa.

Na linha 3000, usamos recursos de
desenho (PLOT, DRAW), para escrever
“W” e desenhar a lua.

Na linha 3060, guardamos, na varid-
vel 0%, a melodia que toca durante a
apresentagdo.

Na linha 3070, é impressa a assinatu-
ra do autor do jogo e o ano em que foi
feito (Aldo 85).

As possiveis mudangas que nio alte-
rariam a estrutura do programa sfo:

Modificar as teclas para 8 e 9, ao in-

vés de 6 e 7, seria muito interessante pa-
ra 0s que possuem joystick.

Para modificar o som do programa,
altere a linha 95.

Se achar que o nimero inicial de vi-
das ¢ muito pouco, altere o FOR V=3 ...
para FOR V=Nimero de vidas inciais
desejado...

Nao mude a cor do jogo, pois isto re-
quer um conhecimento maior sobre o
funcionamento das fungSes ATTR que,
no caso, serdo totalmente alteradas (em
termos de valores referidos aos caracte-
res do jogo).

Para se gravar o programa, basta dar
o comando direto SAVE “WATER” LI-
NE 10 e o mesmo ird entrar em auto-
start. Se quiser gravd-lo de uma forma
mais compacta, execute a linha 10 e de-
pois elimine as linhas de 9100 até o final
e substitua a linha 10 por LOAD “* CO-
DE. Em seguida, grave o programa em
duas etapas:

1) SAVE “WATER” LINE 10

2) SAVE “WATER” CODE USR “a”,
168

Quanto ao resto, deixamos por conta

de sua habilidade e imaginag¢do. Bom di-
vertimento! i

Aldo Barduco Jr. estd cursando a 82 série do
primeiro grau e é autodidata em BASIC e As-
sembler. Possui um TK 85 e um TKS0X.

Pierluigi Piazzi é formado em Quimica e Fisi-
ca pela USP. Foi professor do curso Anglo
Vestibulares e jd editou a revista “'Microhobby.
E autor de vdrios livros e atualmente dirige a
Aleph PublicagBes, responsdvel por muitos su-
cessos na drea editorial, dada a sua orientagdo
diddtica.

. APROVADO PELA SEI
Portaria 205 de 23-08-85
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it Rally

Luis Mauricio Chopard Bonilauri

Rally/Bas é um jogo rdpido e emocionante, que po-
deré diverti-lo por longas horas. Ele foi programado em
BASIC, mas possui duas rotinas em linguagem de ma-
quina, para agilizi-lo e produzir som.

Originalmente, o programa foi feito em um CP 500,
com drive, e para rodd-lo em equipamentos com cassete
¢ necessdrio uma modificagdo, jd que ele possui duas
rotinas em Assembler, e o monitor BASIC residente s6
suporta uma. A modificagdo consiste em suprimir a ro-
tina de som, uma vez que a outra rotina serve para des-
locar a tela, sendo por isso mais importante. Deve-se
proceder da seguinte maneira:

19) Alterar a linha 80 para: 80 POKE 16526,0:POKE
16527,125.

20) Retirar as linhas 120, 130 e 180.

39) Retirar da linha 340 o trecho: FOR Y=1 TO
5:X=USRI1(50) :NEXT.

49) Mudar a linha 470 para 470 REM.

# RALLY ## HARCHA: 1 RECORDE: 28 221 Kn

! |

i |

i |

| |
MOVO RECORDE!

| I

| |

|

X

Exemplo de tela do jogo.

Lufs M. C. Bonilauri tem 13 anos e, desde 1984, faz programas
em BASIC e Assembler. Aprendeu as duas linguagens através de
livros e manuais.

10 "SHES RN R R RN AR RN RN RN AR EREEER A RN

20 'w LUIS MAURICIO CHOPARD BONILAURI, RIO DE JANEIRO Rado =
R ]
49 CLEAR 300

5@ RE=9¢

4@ RANDOM

¢
7@ AB=CHRS(1L74)+CHRB(17S)+CHRS(132)+CHRB(ZA)+STRINGH (3, H)+LUHR% 1
11 ) +CHRE( 131 )+CHRS(129)

8¢ DEFUSR=32000:DEFUERi=-81792

9@ BB=CHR%(176):CH=CHR$(149)

100 F=32000

11@ READ ASPOKE F,AtF=F+1:IF A()201 THEN GOTO 110

126 F=-81%92

139 READ ASPOKE F.A:F=F+1:1F A¢>201 THEN GOTO 13@

14¢ GOSUB 400

15¢ GOSUB S@@:CLS:PRINT2O, =% RALLY ==
RECORDE:=":;RE;aé4,STRINGS(44,140);

160 P=925:H=1:1=0

17@ DATA33,127,63,126,17,255.463,18,1,0,3.237,184,33,154,590,54

MHAELCHA: 1

47,155,60,1,14,0,237,176,733,217,60,54,32,17 ,218.60,1,14,0
74,201

186 DATAZ205,127,10,77,68,62,1,105,211,255,45,32.253,60,10 11
55,45,32,253,13,14,238,175,211,255,201

19¢ GOSUH 37¢

200 PRINTA2S+120,B9;041+428,C%;

210 <=USR(9)

220 IF PEEK(153590)=464P=pP+2 ELSE IF PEEK(1535w)=14&P=}

230 IF PEEK(153&60+P)>128 OR PEEK(15342+P))128 GOTO 319

240 PRINTQP,A%:
25@ IF PEEK(14352)=21HEN NM=1:PRINTA26, 1" 2ELSE If PEEK 14350
4THEN NM=@:PRINTAZ&. 273

2460 IF RND(V)=1 PRINTaP-758,A%;

270 1=I+4

280 IF M=¢ THEN GOIO 200

299 FOR F=1 0 2S:iNEXT

300 GOTO 200

310 PRINTQSA,I:"Km"”3

320 PRINTA92Z2,STRINGS(15,128) rad¥86,5TRINGH(1G ., 128 ¢

330 PRINTRP-44,UHR®(144);:" sCHR®(144) ;0P ,CHRD (166 s LHFE S 1

HR&(145) s CHR®(132);dFP+64,CHRB(129);CHRB (130 ) s CHR B 1 30 s LHE % )
349 IF 1YRE THEN RE=IzPRINT@76@-128-10, " NOVO RECOKRDE! :1

TO S:X=USR1(SQ):NEXT ELSE FOR C=§f TO JG@:NEXT

350 PRINTABYH, "TECLE (ENTER> P/":3%9465, "RECOMELAR " ;

34@ IF PEEK(153%50)=0 THEN 349 ELSE GOTO 150

370 FOR F=2 10O 15 STEP 2:PRINTaF#44425, CHRS(17@  sall vaa+d
49) 3 sNEXT:PRINTAP ,A%;

380 FOR F=0 TO ZO:PRINTDS4, "ATENCAL ::FOR =1 19 S5:pEx)
4, STRINGS(7,128);:FOR T=1 TO 34:NEXT:NEXT

390 RETURN

400 CLS:PRINT®23,"% # R AL L Y = #7:387,5TRINGDL1Y,

419 PRINT:PRINT:PRINT DirtJa seu carro em uwa pista d Rally
mas cuidado com os ou-tros concorrentes! " IPR L]

420 PRINT” Use ( & ) para movimentar seu carro. & 1 ¢ para
gatar a primeira ou segunda marcha respect | et FRINY
430 PRINT” BOA SORTE!N!Y

449 PRINT:PRINT:PRINT Por: Luis Mauriciu UL or i) Bow Danr
459 PRINTR977,”TECLE (ENTER)> PARA COMELAR & il ¢

4460 F=30

A7@ X=USR1i(30030+F):F=F+i0:]lF F=150 THEN
480 IF PEEK(15350)=0 THEN 470

499 RETURN

S@9 CLS:PRINTAS1?,”Gual o nivel (dificils
510 IF UX21 OR V(5 THEN 500

52@ RETURN

46

Rally /[Bas

MICRO SISTEMAS, Janeiro/86

O UNITRON REVELA

O SEU SEGREDO:

ddddiddididdainni

.....

Quem compra um micro esta investindo no
presente e no futuro. Por isso o equipamen-
to deve acompanhar a evolu¢ao das neces-
sidades e aplicacbes do usuario. Atraveés
dos seus oito slots (parte superior da foto),
o UNITRON APIl permite a expansao do
equipamento na medida em que crescem
as necessidades e de acordo com as eco-
nomias de cada um.

Vocé pode comegar comprando um UNI-
TRON APIl e liga-lo na TV (P&B ou cores). De-
POIS pode acrescentar disk-drives, impres-
sora, monitor profissional, placa Z-80 para
CP/M, placa 80 colunas, interface de co-

O MELHOR CONJUNTO

UNITRON APII, MONITOR COMPOQO, DRIVE ELEBRA,

IMPRESSORA MONICA E INTERFACES.

O MAIOR REVENDEDOR UNITRON DE TODO O PAIS

RUA SETE DE SETEMBRO, 99 - 112 ANDAR
TEL.: PABX (021) 224-7007 - CEP 20050 - RIO DE JANEIRO - RJ

AV. PAULISTA, 726 - 5° ANDAR - CONJ. 506
TEL.: (011) 288-4492 - CEP 01362 - SAO PAULO - 5P

QAT O

INFORMATICA EMPRESARIAL LTDA.

municagoes, etc., etc. Vocé pode também
aumentar a memaria do seu micro com pla-
cas de 16, 32, 64 ou 128K. Tudo isto de mo-
do bastante simples, com manuais em por-
tugués e facil instalagao. Quanto ao softwa-
re, voce dispoe de programas como o VI-
SICALC, DBASE, WORD STAR e milhares de
outros best-sellers, desenvolvidos para o
“APPLE llI+”" norte-americano. Essa modu-
laridade e riqueza de software é que fazem
do UNITRON APII o micro mais vendido pa-
ra empresas, profissionais liberais e familias
inteligentes. Fique com o melhor.

Figue com o UNITRON APII.
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APPLE w C [ U = FORMULARIOS
| ' CONTINUOS
. FT gle I _ ®
M l c ro - g 0 If So ? ] ROV FAEE SR o Diskettes, Mini Diskettes
————————————————— ™ h lube Um CLUBE MUITO ESPECIAL VOCE RECEBE. INTEIRAMENTE e Formularios Oficiais
Venha para o clu Para usuirios dos equipamentos GRATIS: e Fitas ppara Impressoras
William Tadao Tanji diferente de Apple TK-85, TK90X, CP-400, CP-500 - gdr:lz:ss\::sﬁl?:g;xaldcuh o Fitas Magnéticas
(1 M AG I C e compativeis News, com programas de fogos. s Etiguetas Auto-colantes
el o e ¢ Arquivos e Diskatioe
i A e o\ e — A cada 45 dias, programas e Pastas para Formularios
O golf é um esporte que depende de calma, habilidade, pa- T d 5 I w ORLD ot m E“e::@ :'""‘f"."‘i . gur&'smuf“ -
ciéncia e muita concentragdo, para efetuar as tacadas. O Micro- acada especia Ruitdin @ conPe gravados em fita HOT LINE, ATENDIMENTO
golf exige do jogador controle absoluto a cada lance, o que se- CLU Bu V<3 PeiNaeoncio s ossa aceto 0 IMEDIATO
. . s gs . " o
rd feito por intermédio de um boneco bem humc?rado. o : P ento de Dados da revista MlCRQ aT C/:\ isg‘mrﬁ':?&%gg;g&% i E PRONTA ENTREGA
Este boneco estard sempre esperando que o jogador se ma- SISTEMAS oferece, neste quadro, algumas sugestSes do lei- Escreva para nés e P e U e MERCADO, MICROS,
nifeste, aprovando as tacadas corretas e reprovando, com iro- tor, visando possiveis modificaces no programa: f tenha uma Y SUPKIAENBOR&-ACHS DIICE: Rua Antonio das Chagas, 180
: : i i da. bast Substitua as linhas 110 até 112 pelas linhas abaixo. Assim, [ & \ Assoclando-se agora, vocé ainda CEP 04714 — Sao Paulo-SP
nia, as aventuras falhas. Para dar a intensidade da tacada, basta o0h Teak s vidoo s wismaEeacio 0a Intsnsidads oa tacads. apple surpresa. L [\) recebe 0s § boletins 4 editados pelo Tels.: 548-7137 e 523-8563
apertar qualquer tecla, exceto STOP. Quanto maior o tempo 1 .lf [\l clube, inciuindo o especia
de pressdo, maior a intensidade. Porém, se o tempo for longo e Caixa Postal 62521. [ /| 3:';'.7::&:21‘::ﬂ?’iéic";ﬂ;";f:ép.r
demais, a intensidade volta a zero. TETE AR A CEP 01150 /. Ho COMPUCLULL Nio se skpoia, JE Rl“T
Agora, ¢ s6 apertar RUN... e boa sorte. 109 IF I=0 THEN PRINT AT 5,5;8% Tel.: (011)664316 ‘- Voct possui il .
TO0 22) séo Pal“O-SP \\\ o COMPUCLUB — Caixa Postal 46 (36570) Vigosa-MG FORMULARIOS E REPRESENTAGOES LTDA.
Acrescentando ainda esta linha (a seguir), vocé obterd o y
movimento do taco: .
125 PRINT AT 14,3:" “;CHRS xaz. ; REG. 561 M.° 0219
‘William Tadso Tanji é formado pela Escola Técnica Senai Su!po-Bra’sifei- E;gg:i;cﬁnz'fggtrﬁ:ﬁ'u "ncmzé ‘ UTILIZE qs B 2 CURSDS ELAé%RBONAgﬂI?A
ra, de Séo Paulo, em Mecénica de Precisio. Atualmente estuda no Insti- * sCHRS &CHRS A43CHRS 43 e ]
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Crie seus proprios jogos € movimente figuras em alta resolucao,
nos micros da linha Apple, utilizando as rotinas da ROM.

NA CLAPPY,
CRAFTII PLUS
E CRAFT-XT
COM 3
SOFTWARE
EXCLUSIVOS.

Alta resolucao
em Assembler (l)

Evandro Mascarenhas de Oliveira

e maneira andloga ao publicado em MS n? 27, serdo
discutidos os aspectos ligados ao uso das sub-rotinas
da ROM e enderecos da pigina zero para a gerago e
movimentagdo de figuras em alta resolugdo grifica,
utilizando a linguagem de maquina do microprocessador 6502.

A alta resolugdo gréfica ocupa duas pdginas de 8 Kb da me-
méria de video, indo a pdgina 1 do endereco $2000 ao ende-
rsequ$3FFF e a pdgina 2 do enderego $4000 ao enderego

SFFF.

A pédgina do modo texto é constituida por 24 linhas e 40
colunas, tendo como unidade grifica a matriz de 7 colunas por
8 linhas. Em modo grifico de alta resolugdo, esta matriz é dis-
tribuida nas 24 linhas e 40 colunas resultando em 24 x 8 = 192
linhas em modo grifico completo, ou 20 x 8 = 160 linhas em
modo grifico/texto e 40 x 7 = 280 colunas, num total de 280
x 192 = 53760 pontos.

Para diminuir a quantidade da meméria de video, relativa
aos 53760 pontos, adotou-se um byte de 7 bits (o oitavo bit
serve para controle da cor) para unidade gréfica por linha, fi-
cando os 280 pontos em cada linha referenciados por 280/7
=40 bytes ou enderecos, havendo no total das linhas 192 x
40 = 7680 enderegos (os 512 enderegos restantes ndo utiliza-
dos na memoria de video ddo o total de 8192 bytes ou 8 Kb
por pégina).

Quando um bit tem o valor 1, acende um ponto na tela;
e quando tem o valor 0, mantém-se apagado. Se um determi-
nado byte na meméria de video, por exemplo, tem o valor
$73 (bindrio 01110011), ter-se-d cinco pontos com nivel alto
— portanto, acesos — e dois com nivel baixo — apagados — que
se apresentam de maneira reversa ao bindrio (figura 1).

A determinagdo da posigdo de um ponto luminoso e a pégi-
na da memoria de video onde estd sendo exibido, estdo rela-
cionadas as seguintes sub-rotinas e enderegos da pégina zero:

1 — HPOSN: Sub-rotina com inicio em $ F411, d4 a posi¢do
inicial da linha para o ponto de coordenadas C (coluna) e L (li-
nha), sendo que:

C — Varia de 0 a 279($00 a $ 117), cujos valores neces-
sitam ser referidos por dois enderegos, LSB e MSB, respectiva-
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mente, byte menos significativo e byte mais significativo.
L — Varia de 0 a 191($00 a $ BF), bastando um s0 en-
derego para ser referenciada.

Carregando o acumulador com o valor da linha, o registra-
dor X com o LSB e o registrador Y com o MSB da coluna,
ter-se-4 o enderego inicial da linha nos enderegos $27(MSB) e
$ 26(LSB), designados, respectivamente, por HBASH e HBASL.

2 — HNDX: Representado pelo enderego $ES, é o mimero
de bytes a ser adicionado ao enderego inicial da linha. Indica
ainda a parte inteira da coordenada (coluna) dividida por sete.

3 — HPAG: Dado pelo enderego $ E6, mostra a pégina da
memoria de video onde estd sendo exibido o ponto. Tem o va-
lor 820, se for pégina 1;e $40, caso seja pdgina 2.

4 — HMASK: Colocado no enderego $30, indica a posigdo
do bit ligado (valor 1) dentro do byte das colunas de 0 a 279.
O byte zero, representativo das colunas de 0 a 6 (7 colunas),

BITS 716 |5 14113 ]2 110

$73

MEMORIA | 0 |1 J1 |1 ]o Jo |1 ]

ME
MEMOBIA | 4 [y oo |1 |11 ]0

PONTOS ACESOS BIT DA

COR

Figura 1 — Hexadecimal 73 e seu respectivo bindrio em algum enderego
da meméria, além de sua referéncia na memoria de video.
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Kbytes e até 2 discos

PC 16 bits IBM
compativel. Memoria
RAMpde 256 kbytes,

expandivel até 6

real. 2.drives
de 340 kbytes c
drive de 5' 1/4

40

ada ou

de 340

igidos Winchester de
'1'% Mbytes cada. Tecla-
do de 85 teclas com
microprocessador. o
Monitor monocromatico
de 12", com tela verde

anti-reflexiva.

CPU com teclado
numerico reduz_\do.
Monitor profissuonal

Compo (24 MHz).' ;
Inter?ace edrive 5 1/4".

32 fungdes pré-pro-

Na Clappy, o Craft Il Plus e o Craft-XT

gramadas € 10 fpngt‘)es
programéveis._&stema
{vanita (geracao de
caracteres em portu-
gues). Conectores ba-

nhados a ouro.

ainda téem 3 software exclusivos:
o atendimento especializado,
a assisténcia técnica perfeita e as
melhores condicoes de preco
e pagamento da cidade.
Passe na Clappy e faca um teste

sem compromisso. Vocé vai ver como o
Craft Il Plus e o Craft-XT sao altamente

compativeis com voce.

0 lado gente da maquina

Centro: Av. Rio Branco, 12 - loja e sobreloja
Tel.: (021) 253-3395
Copacabana: Rua Pompeu Loureiro, 99
Tels.: (021) 236-7175/257-4398

Visite nossas lojas ou solicite a visita de um representante.



ALTA RESOLUCAO EM ASSEMBLER (1)

tem os valores lidos do enderego $30, conforme a figura 2.
Estes valores se repetem para todos os 40 bytes de cada li-
nha (byte $00 ao byte $27), na mesma seqiiéncia.

~ Figura 2 — Tabela
de valores do enderego
$30 para o byte zero,
relativo ds colunasde 0 a 6.
O bindrio é lido da
direita para a esquerda.

BITS EM POSICAD REVERSA 5

) s e 7

1 0 0 0 lojaje 1 8 1

LER nsSB M5B |LSD

O programa a seguir exibe na tela de video, pdgina 1, o va-
lor 2000 para o enderego do ponto com coordenadas C=3 e
L =0 (MSB = 20, enderego $27 e LBS = 00, enderego $26) o
valor O para o enderego $ES5 (parte inteira de 3/7 =0, portan-
to, byte $00) e o valor 88 no enderego $30.

0 SENDERECO INICIAL DO PROGRAMA
ILTHPR A TELA DE TEXTO
tPAGINA | DA ALTA RESDLUCAD GRAFICA
TLINMA O

ILSE DA COLLms
IMSE DA COLUNA =
1SUB-ROTING HPOSN

1EVIBE NA TELA O MSBE=20
'

TEXIBE NA TELA O LSB=0
VINICIAL 82000

*COLOCA ESPACO NA TELA
EXIBE NUMERD DE BYTES
tADICIONADD A0 END. INICTAL 82000

DAENDD D END.

tCOLOCA ESFACO MA TELA DE VIDED
TEXIEE O VALOR 88 COM O BIT
ILIGADO NA COLUNA I (TABELA 1

5 — HCLR: Sub-rotina com inicio em $ F3F2, limpa a p4gi-
na de acordo com o valor em $ E6.

6 — HGR: Sub-rotina com inicio em $ F3E2, limpa a pédgina
1 e coloca a tela em modo misto grafico/texto.

7 — HGR2: Sub-rotina com inicio em $ F3D8, limpa a p4-
gina 2 e coloca a tela em modo grdfico completo (full screen).

8 — BKGND: Sub-rotina com inicio em $ F3F4, gera o fun-
do com a cor nos enderegos § 1C ou $ E4.

O programa seguinte coloca a tela em modo misto, pdgina
1, limpa a drea de texto e coloca o fundo com a cor branca:

'LIMPA A TELA DE TEXTD
15UE-ROTINA HGR

1COR BRANCA
1GERA D FUNDD COM A COR BRANCA

O programa a seguir coloca a tela em modo gréfico total,
pégina 2, tendo o fundo com a cor violeta:

1 ORGS 8300 TENDERECD INICIAL DO PROGRAMA
2 JER $FIDE 1BUB-ROTINA HGRY

3 LOa  wann ]

4 STA eiC 1COR VIDLETA

3 JSR

£

SFTF4 1GERA O FUNDD COM A COR VIDLETA

R1S

9 — HPLOT: Sub-rotina com inicio em $F457, plota um
ponto com as coordenadas C e L e a cor nos enderegos $1C ou
$E4. O registrador A fica com o valor da linha, o registrador Y
com o MSB da coluna e o registrador X com o LSB da coluna.

O programa a seguir plota um ponto na linha 80 e na coluna
140, com a cor violeta:

1ENDERECD INICIAL DO FROGRAMA
ILIMPA A TELA DE TEXTO

1 SUB-ROT INA HGR

1

1COR VIDLETA

TLINHA B0

ILSE DA COLUNA 140
IHSE DA COLUNG 140
tPLOTA PONTD EM 130,60

Bl U

10 — HLIN: Sub-rotina com inicio em $ F53A, traca uma li-
nha do mais recente ponto plotado ao ponto de coordenadas C
e L. O acumulador leva o LSB da coluna, o registrador X, o
MSB da coluna e o registrador Y com o valor da linha.

11 — HFIND: Sub-rotina com inicio em $ FSCB, d4 a posi-
¢do do cursor, sendo a coordenada horizontal indicada em
$EO(LSB) e $E1(MSB) e a vertical em $ E2.

O programa seguinte coloca o fundo com a cor azul e plota
g%aolinha obliqua entre os pontos de coordenadas 0,191 e

JSR
LD#

TENDERECG INICIAL DO FROGRAMA
1SUB-ROT NS HOR2

1COR RILL

1GERA O FUNDO COM A COR AZUL

1EOR BRANCA

186 RTS

Na figura 3, podemos ver um quadro com os enderegos da
pdgina zero e as sub-rotinas empregadas na geragdo de figuras
em alta resolugdo, exceto a tabela de forma, que seré analisada
na segunda parte deste artigo.

Evandro Mascarenhas de Oliveira é Médico e vem desenvolvendo suas
atividades nas dreas de Laboratério Clinico e Instrumentacdo Médica.
Trabalhou quatro anos com o computador Burroughs 6700 do Nicleo
de Computagdo Eletrdnica da UFRJ, nas linguagens FORTRAN IV &
ALGOL. E usudrio dos micros NE-Z8000 e AP 1.

DESIGNAGAO ENDEREGCO ACUMULADOR REG X REG Y OBSERVACOES w:ojd;
_ ; . enderegos da
HPAG SEb6 - = = P. . 1= - 2 =
ag 520 pag. 2= $40 zero e
HNDX SE5 . = - INT (C/7) sub-rotinas
paraa
HMASK $30 - - - - geragdo de
. fkumsem
HBASH $27 - - - MSB do enderego inicial da linha |  alta resolugdv
HBASL $26 - - - LSB do enderecgo inicial da linha &rd )
HPOSN SF411 LINHA LSB COLUNA | MSB COLUNA |Endereco inicial da linha
HCLR SF3F2 - - - Limpa pag. de acordo com S$SE6
HGR SF3E2 - - - Tela mista texto-grafico paq.|
HGR2 SF3D8 - - - Tela total grafica pag, 2
BKGND SF3F4 - - - Fundo com a cor em $1C ou SE4
HPLOT SF457 LINHA LSB COLUNA |MSB COLUNA |Plota ponto; cor em $1C ou SE4
HLIN SF53A LSB COLUNA |MSB COLUNA LINHA Plota linha; cor em $1C ou $E4
. E0 (LSB
HFIND $F5CB - - - Horiz. i§g| Ensag Vert. SE2 ™
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Guia do Usudrio

BARAS, E. M., Lotus
1-2-3: Guia do Usudrio, Editora
McGraw-Hill.

Este & um livro bastante dida-
tico e possui como objetivo prin-
cipal ensinar através da prética.
Assim, o leitor aprende coman-
dos, conceitos e técnicas do Lotus
1-2-3 através de aplicagOes, ou se-
ja, a cada capitulo ele acompanha

o desenvolvimento de uma aplica-
¢do, onde todos os comandos e
conceitos sdo explicados. Este
processo é bem eficaz, pois as téc-
nicas de desenvolvimento encon-
tradas no livro aplicam-se a quase
tudo que se pode fazer com este
software.

A obra foi dividida em trés
partes principais: Introdugdo aos
Graficos e a Planilha de Trabalho;
Funcdes de Bancos de Dados e
AplicagGes e Métodos Avangados.
Os capitulos iniciais introduzem o
leitor no assunto, apresentando as
varias utilizagdes do Lotus 1-2-3.
Desta forma, é possivel que um
leitor inexperiente possa entendé-
lo.

Ainda sobre o mesmo tema, a
McGraw-Hill possui o Guia do
Operador, que traz em apenas 22
paginas os comandos bdsicos do
1-2-3.

COLETTA, P., Jogos Grdficos
para o Apple, Editora
Campus.

Em sua primeira parte, este li-
vro traz explicagbes sobre tabelas
de som e forma do Apple Il e
apresenta uma rotina de som e um

conjunto de caracteres alfanumé-
ricos necessarios para a operagao
de cada jogo. Na segunda parte,
sdo apresentados dez jogos acom-
panhados de uma listagem. Todos
os jogos, que utilizam gréficos co-
loridos em alta resolugdo, apre-
sentam, ainda, uma lista das va-
ridveis, os controles necessdrios
para sua operagdo e uma descri-
¢do da logica. Além disso, o autor
da sugestSes que permitem ao lei-
tor incrementar seus jogos atraveés
das rotinas de som e de cor.

MIRSHAWKA, V. JR.,
MIRSHAWKA, S., Jogos e
Desenhos no TK90X, Editora
Nobel.

Para utilizar este livro, é preci-
s0 ter um pouco de conhecimento
sobre o BASIC no TK90X. Ele
apresenta, ao todo, vinte listagens
de jogos e graficos, que foram ela-
borados com o objetivo de instruir
e, principalmente, divertir o lei-
tor.

No caso dos jogos, destacou-
se como sdo os controles, embora
sua légica ndo seja explicada em
nenhum programa, ja que eles sdo
bem simples.

SANDERS, W. B., Manual
do Apple Macintosh,
Editora MacGraw-Hill.

O autor de Manual do Apple
Macintosh teve a preocupagdo de
ndo escrever simplesmente um
manual, na concep¢ao real da pa-
lavra. Além de mostrar a0 usudrio
como se deve operar 0 equipa
mento, o livro também é um guia
para aqueles que desejam comprar
um computador, mas ndo tém
opinido formada sobre qual esco-
Iher. Na tentativa de auxiliar nes-
ta decisdo, o autor mostra o que O
equipamento é capaz de fazer e as
vantagens que O usudrio obtém ao
levéd-lo para casa.

ENDERECO DAS EDITORAS

Editora Campus — Rua Bardo de
Itapagipe, 55, CEP 20261, tel.:
284-8443, Rio de Janeiro;
Editora McGraw-Hill — Rua Taba-
pud, 1105, Itaim Bibi, CEP 04533,
tel.: 280-6622, Sdo Paulo;

Editora Nobel — Rua da Balsa,
559, CEP 02910, tel.: 857-9444,
Sédo Paulo.
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Linha TK 2000

Amplie caracteres

Com esta dica, vocé poderd ampliar
os caracteres do seu TK 2000. Digite
as linhas abaixo e rode com RUN,
depois apague-os:

i DATA 165,9.162,7,173,0.64,133,
9,46,0,46,0,144,5,1465,2,32,9,248,1
36,202,208,243,230,2,173,6,3,24,
105,4,141,6,3,201,64,208,217,%96
2 FOR F=746B TO B9®7:READ P:POKE F
+PEINEXT F

Para usar o programa, digite:

1@ HOME:INPUT”QUAL A COR 7

“yATPRINTTINPUTQUAL A LETRA 7
“1A%

2@ GR:POKE 4B,A:HTAB 1:VTAB 1:PRI

NT AS

30 POKE 774,32:POKE 2.10

49 CALL 748

5@ GET AS:TEXTIRUN

William Joseph Watterson — SP

Envie suas dicas para a Redacgdo de
MICRO SISTEMAS na Av. Presidente
Wilson, 165 - grupo 1210. Centro, Rio de

__ZX Spectrum

Meméria disponivel

Para saber quanto resta de memé-
ria em seu micro, digite as linhas
abaixo e rode o programa. Depois,
sempre que quiser saber quanto so-
bra de memoria, use PRINT USR
23300.

A rotina fica guardada na 4rea do
buffer da impressora, e se vocé quiser
colocé-la em outro local da meméria,
basta mudar os enderegos da linha 10
antes de rodar o programa.

1@ FOk F=23300 Tu 23310
2@ KEAD ASPOKE F,ASNEXT F

39 DATA 205,26,31,42,178,¥2,23,7
«A4,48,77,204

Ao invés de:
50 GOSUB 1000

Utilizando rétulos

Facilite a estruturagdo, a com- CUSTO
preensibilidade e a manutengdo .
de seus programas no PC-1500, C=P " N:RETURN
fazendo uso de rotulos como no
o exemplo abaixo:

dioMulg;

1000 C =P * N: RETURN

Faga:
50 GOSUB “ROTINA DE

1000 “ROTINA DE CUSTO”

Também aceitam rétulos os
seguintes comandos:

GOTO, IF.... THEN, LIST,
LLIST, RESTORE, RUN.

Aldo Rodrigues da Costa — MG

Linha APPLE

Mensagem em parabola

Esta dica serve para mostrar no video
a mensagem contida na varidvel A$. Ca- 22 FEXT &
so a mensagem exceda os limites da tela,
basta modificar a formula da linha 30.

S HOME: INPUT”NOME 7" 1A% IHOME
1@ FOR A=® TO 4.2 STEP .2

2@ B=SIN(A)

30 PRINT TAB(B=1@+15) ;A%

Jorge Pablo Zapata — BA

Caleidoscépio

Ai vai uma Dica que explora a
capacidade grifica do seu compati-
vel com ZX81. Apos rodar o pro-
grama, mude o seu efeito alterando
a linha 30, para:

30 LET AS=CHRS INT (RND®*19+128)

30 LET AS=CHRS INT (RND=i@+128)+
CHRE INT (RND®i@+1)

Podendo entdo alterar o compri-
mento da varidvel A$.

i REN -- CALEIDOSCOPIO
i@ CLS
20 LET A=y

30 LET AS=CHRS INT (KNDel@+{i)
49 LET B=20

5@ LET C=B=RND

&9 LET D=BwRND

7@ PRINT AT (,D:1A%

88 PRINT AT D.C:A%

78 PRINT AT C,B-D:A%

108 PRINT AT B-D,C1A%
118 PRINT AT D,B-C;A%
126 PRINT AT B-',D:A%
130 PRINT AT B-U,B-D1A%
149 PRINT AT B-D'.B-C:AS

150 LET A=A+
140 IF. A=2@ THEN RUN
17@¢ GOTO 59

José Rogério Prates — SP

Linha APPLE

Impressé&o profissional

Esta dica serve para escrever em
seus joguinhos ou aplicativos peque-
nas mensagens com mais elegincia.
A mensagem deve ser introduzida
na varidvel A$, que se encontra na
linha 5. Para mudar a linha, onde
vai ser impressa a mensagem, basta
mudar o VTAB da linha 30.

5 HOME T INPUT“FRASE 7" 1A% 1HONE
18 FOR A=1 TO LEN(AS)

A0 UTAB 1:HTAB A

40 H3=HIDS(AS.A, 1)

45 SOUND ASC(BS)+29.4

50 PRINT BS:CHRS(242)3CHRS(199)

Linha ZX

UDG 2 do TK90X

A fungdo UDG 2 do TK90X é
uma mdo na roda para redefinir os
caracteres do micro, mas nem tudo
foi dito no manual. Experimente
apertar uma tecla de A a U, acom-
panhada de CAPS SHIFT e vocé ve-
ri que pode passar a redefini¢do da
tecla pressionada para a letra que
estd em edigdo.

Ricardo Costa — RJ

4@ NEXT A

Carlos Alberto Guerreiro — MG

Jorge Pablo Zapata Rivera — BA

Efeito na tela

Esta rotina provoca nos compu-
tadores da linha ZX81 um efeito
muito interessante no video, poden-
do ser usada também em qualquer
programa:

18 REH .....(5 caracteres
quaisquer)

20 POKE 16514,62
J& POKE 14515,48
49 POKE 146%14,237
50 POKE 14517,71%
4@ POKE 15518,201
7@ RAND' USK 146514
B9 FOR A=® TO 109
78 POKE 14515.A
19@ HAND USR 14514

118 NEXT A

Vocé notard que ap6s rodar a ro-
tina, todos os caracteres estardo in-
definidos; ndo se alarme, para voltar
ao normal é s6 dar estes comandos
diretos:

POKE 16515,30 (new line) e

RAND USR 16514

Linha APPLE | Linha ZX81

Conversdo DEC-HEX

Muitas vezes, se faz necessdria
uma rdpida conversio Decimal-Hexa-
decimal. Normalmente, um programa
para esse fim, além de ser lento, ne-
cessita de uma série de manipulagGes
de “Strings” e é um pouco dispendio-
s0.

Mas, neste programa, a conversdo
¢ feita usando uma rotina intrinseca
do Monitor, 0 que nos garante uma
alta velocidade e uma simplicidade
maior.

Esta rotina “PRINTA” o contei-

do dos registros XY em HEXA, e seu
enderego é $FD99.

Observagdo: O valor méximo de-
cimal é 65535.

10 HOHE

20 REM DEC-HEX

3@ PRINT”ENTRE COM O NUMERO DEC
“3TINPUT Z:PRINTIPRINT

40 K=INT(Z/254)1F=Z-Ku254

50 X=Fi1Y=K

40 POKE 748,142:POKE 769,X1POKE

770.1603POKE 771,Y

7@ POKE 772,32:POKE 773,1531POKE
774,253

75 POKE 775.9&

8@ CALL 748

99 PRINTIPRINT

100 GOTO 3@

Alexandre Magno Rodrigues Alves — SP

Linha ZX81

Funcdes especiais

Use esta dica para descobrir o
nome de um programa em seu
TK8S.

19 LET Z=9

20 LET Z%="A

1@ DIR ARC10@)
4@ RAND USR 8305

5@ FOR I=1 TO LEN A%
4@ 1F CODE AS(1)1(12B THEN NEXT 1|
7@ PRINT "PROGRAMA: ";ASI(TO I)

Enrigue Raul Broens — PR

Linha TRS-80

Destrave o LIST
no TRS-80

Com o seguinte POKE, qualquer
programa com LIST todo bagun¢ado
poderd ser listado SOMENTE NA
TELA. POKE 17129,239. Se nfo
funcionar, desligue e ligue o compu-
tador, recarregue o programa e dé
POKE 17130,66. Se ainda nio fun-
cionar, desligue e ligue o computa-
dor e vé direto para o BASIC residen-
te, d¢ um PRINT PEEK (17129),
PEEK (17130), anotando os valores
impressos e, depois, entre no DOS.
Carregue o mesmo programa e dé
POKE 17129, nl1: POKE 17130, n2,
sendo nl e n2 os valores que vocé
tinha adotado.

Bruno Lopes Fernando Cabral — PB

Linha APPLE

e TK 2000

Gravacao de dados

Um dos grandes problemas do
Applesoft/Basic é a gravagio de da-
dos alfanuméricos em fita, o que di-
ficulta muito a criagdo de progra-
mas do tipo Banco de Dados, por
exemplo.

A solugdo é simular uma fungdo
que execute com precisio e segu-
ranga. E o que as rotinas abaixo

propdem.
ROTINA 1:

1@ HOM
2@ CLEAR

18 DIM A(255) ,A%(255)
49 INPUT "TEXTO: “;B%
59 ALQ)=LEN(BY)

A% FOR 1=1 TO A(®)

7@ AS(1)=HIDS(B%,1,1)
29 MNEXT 1

9@ FOR I=1 T0 A(®)
190 A(T)=ASC(AS(T))
11@ NEXT I

120 PRINT “PRONTO?”:GET X%
138 STORE A
148 PRINTIPRINT "OK"

ROTINA 2:
18 HOME
'@ CLEAR
39 DIM A(255),A%L255)

4¢ PRINT “PHONTO?":BET X%
5@ RECALL A

A0 FOR I={ TO A(Q)

7@ % DI=CHRS AT )

He NEXT ]

99 PRINI TEXTO: $

188 FukF I=1 TO ACGIZPRINT A%(1 )

INEXT I

Estes dois pequenos programas
rodam sem problema no TK 2000.

E ACONSELHAVEL, porém,
que estes sejam depurados para fun-
cionarem perfeitamente, de acordo
com as necessidades de cada um.

Quem Woo Moo — SP

Carlos Henrique C. Duarte — MG

INKEY$ para vérias
teclas

Diversas vezes, num programa
em BASIC, temos necessidade de
interpretar mais de uma tecla,
pressionada simultaneamente.

Para resolver tal problema,
pode ser utilizada uma varidvel
do sistema contida nos endere-
gos 16421 e 16422, conseqiien-
temente, o valor das teclas pres-
sionadas, serd:

PEEK 14421+254wWPEEX 14422

Basta guardar o resultado em
uma varidvel e, a partir dai, fazer
todo o resto. Veja um exemplo
com este pequeno programa que
interpreta apenas o pressionar si-
multineo de 5 e 0 ou 8 e 0, mui-
to utilizado em alguns jogos.

10 CLS

20 LET X=PEEK 14421+254PEEK 16422
3@ IF X=546887 THEN PRINT AT 18,169"S
£ 8"

48 IF X=42959 THEN PRINT AT i0,14178
E #

58 GOTO 1@

Os valorés das teclas pressio-
nadas podem ser obtidos a partir
da seguinte rotina:

9009 PRINT AT 21,01PEEK 16421+254wPE

EKX 16422
7018 GOTO 7eee

Linha TK 2000

Chamadas
em Assembler

Duas dicas para os novos usudrios
do TK 2000 que acham que call’s no
TK 2000 nfo podem ser usados com
os do Apple. E um engano. Por exem-
plo, digite a seguinte rotina:

50008 DATA 160,1.162,0,138,24,23

3.1,700,252,141,408,192.232,224,2

55,000,242 ,206,2608,237 .96

“001@ FOR A=748 TO 74F:READ B:PO

KE A,HINEX]

5008 FOR A=1 T0 255 SITEP 3J:CALL
AHINEXT

E veja que, tanto no Apple quanto
no TK 2000, ela produz um interes-
sante efeito sonoro. Portanto, POKEs
a partir do enderego 768 rodam per-
feitamente no TK 2000.

Para simular o CALL -958 do
Apple, basta substitui-lo por PRINT
SPC (39): HTAB 1. Os CALL -936
do Integer BASIC de alguns Apple II,
também rodam perfeitamente no TK
2000, e sem modificagDes.

Bruno Lopes Fernando Cabral — PB




Para estudar FORTH, € preciso conhecer, pelo menos um pouco,
sobre programacao estruturada. Nesta quarta licdo, vocé vai
aprender algumas estruturas de controle que FORTH oferece.

Curso de FORTH (IV,

Antonio Costa

uando FORTH foi inventado, um modismo deno-

minado programagdo estruturada estava entusias-

mando os cientistas de computagdo. Este modismo

influenciou de tal forma as pessoas que conceberam
FORTH que se tornou impossivel estudar a linguagem sem sa-
ber o que é programagdo estruturada.

Existem trechos de programas que, dependendo da situa-
¢do, podem ser ou nfo executados. Outros trechos devem ser
executados repetidamente enquanto certas condigdes forem sa-
tisfeitas. Isso significa que toda linguagem precisa ter coman-
dos para controlar a execugdo dos outros comandos. Tradicio-
nalmente, tal controle era utilizado pelo IF..THEN GOTO.
Foi entdo que o holandés Dijkstra escreveu um artigo denomi-
nado “GO TO Considerado Prejudicial”. Neste artigo, ele pro-
pde que se evite o uso de GO TO em certas circunstincias. Para
substituir o GO TO, foram propostas estruturas de controle fi-
xas que no FORTH sdo representadas por IF ELSE THEN,
BEGIN UNTIL e BEGIN WHILE UNTIL. Vamos dar uma olha-
da em cada uma delas.

IF THEN ELSE

O funcionamento do IF pode ser descrito assim:uma com-
paragdo é realizada por palavras do tipo > (maior), < (menor)
ou = (igual). Esta comparagio é feita entre o segundo elemen-
to da pilha e o topo, tendo como resultado os valores boolea-
nos falso ou verdadeiro. Falso é representado por 0 e verdadei-
ro, por 1. Caso o resultado seja verdadeiro, todas as palavras
entre IF e ELSE sdo executadas. Caso seja falso, as palavras
entre ELSE e THEN sdo executadas.

Existe a possibilidade de IF ser usado sem ELSE. Quando
isto ocorre, as palavras que estdo entre o IF e o THEN devem
ser executadas, se o resultado da comparagio for verdadeiro.

A figura 1 resume o comportamento do IF. Vamos ver al-
guns exemplos-que tornardo as coisas mais claras.

Digamos que eu queria definir uma palavra que imprima
uma adverténcia, se 0 nimero que estd no topo da pilha for
maior que 100. Posso fazer isto com a definigdo abaixo:

56

[Comoortnmento de IF. I

IF
E Ei’ﬂﬂnﬁ

o
=]
T

mmmmr
ELSE ELSE
e
D nANANAN
THEN.. THEN..

Se houver 1 na pilha,
FORTH execula o que
esté entre o IF e o ELSE.

E IF

THEN...

Se houver O na pilhe,
FORTH executa o que
esta entre o ELSE e 0 THEN.

Execulado apenas
quando | esta
no topo da pitha.

Nota importante: IF retira o topo da pilha.

Figura 1
ADV DUP 100 >
IF ." NOUMERO MUITO GRANDE" CR
THEN ;

O DUP serve para fazer uma copia do nimero que estd no
topo da pilha, conforme mostrado no seguinte esquema:

53| e—
DUP

A chpia é necessdria porque as palavras comparadoras reti-
ram da pilha os dois elementos que comparam e ndo queremos
perder o nimero original. O ponto seguido de aspas imprime
uma mensagem. No exemplo, esta mensagem é NUMERO
MUITO GRANDE. Observe que a mensagem termina com as-

MICRO SISTEMAS, Janeiro/86

pas. Observe também que nio existe es
pago entre 0 ponto e a primeira aspa e
que existe um espago entre a4 primeira
aspa e a mensagem. A palavra CR faz
com que o computador mude de linha
apés a impressfo da mensagem. Vejamos
o funcionamento da palavra que acaba-
mos de definir:

54 ADV OK
200 ADV
NUMERO MUITO GRANDE OK

O nimero 54 nio provocou nenhu-
ma reagdo de ADV. O nimero 100 fez
com que a mensagem fosse impressa.

Tentemos outro exemplo. Vamos de-
finir uma palavra que substitui o topo
da pilha por 1, se ele for maior que 0;
por -1, se ele for negativo e por 0, se ele
for nulo. Esta palavra é chamada de si-
nal pelos matemdticos.

SINAL DUP 0 >
IF DROP 1
ELSE 0 =
IF 0
ELSE -1
THEN THEN ;

Deixo para o leitor a decifragdo do
funcionamento de SINAL.

E boa pritica de programagdo colo-
car os componentes de uma estrutura de
controle um embaixo do outro. Isto po-
de ser visto na definicio de SINAL: os
ELSEs, estdo embaixo dos IFs, e os
THENS, dos ELSEs.

BEGIN UNTIL

O comportamento de BEGIN UNTIL
pode ser resumido assim: entre 0 BEGIN
e o UNTIL existem vdrias palavras que
sfo executadas repetidamente até que o
UNTIL encontre a indicagdo de verda-
deiro na pilha. Este comportamento é
esquematizado na figura 2. A indicagfo
de verdadeiro, conforme jd vimos, é o
nimero 1.

Vamos usar BEGIN UNTIL para defi-
nir uma palavra muito Gtil. Trata-se da
SN. Esta palavra 1€ o teclado até que
uma pessoa tecle S (simbolizando sim)
ou N (representando nfo). Caso a letra
teclada seja S, 1 é deixado na pilha. Ca-
so seja N, 0 é deixado na pilha. Veja o
exemplo:

SN BEGIN ." Tecle S(im) ou N(do)" CR
KEY DUP 78 =
IF DROP 0 1
ELSE 83 =
IF 1 1
ELSE 0
THEN THEN
UNTIL ;

Os nimeros 78 e 83 sfo os codigos
de S e de N. Se a letra teclada for N (c6-
digo 73), serd executado “IF DROP
0 17. O 1 servird para indicar ao UNTIL
que ele pode parar de pedir 4 pessoa que

MICRO SISTEMAS, Janeiro/86

Comportamento
do BEGIN. UNTIL.

BEGIN BEGIN
UNTIL B UNTIL —

Executs repetida- Ao encontrer | no
mente o que estd  topo, pesse o exe-
entre BEGIN e culer os comendos
UNTIL oté que 1 que estdo epbs o
sperege no lopo.  UNTIL.

Figura 2

tecle S ou N. O 0 indica que N foi tecla-
do. Se a tecla pressionada ndo for N, ela
¢ comparada com S (codigo 83). Caso
ela seja a S, FORTH executard “IF 1 1”.
O primeiro 1 serve para mostrar que S
foi apertado; e o segundo, para fazer o
UNTIL interromper as repeticdes. Se a
pessoa nio apertou nem S nem N, 0 é
deixado na pilha e, ao ser encontrado
por UNTIL, fard com que o programa
peca mais uma vez que O usudrio tecle
S(im) ou N(#o). Nosso programinha é
teimoso: enquanto alguém ndo aperta
S ou N, ele ndo pdra de insistir.

BEGIN WHILE REPEAT

O BEGIN WHILE REPEAT nio ¢
muito diferente do BEGIN UNTIL. En-
tre o BEGIN e o REPEAT hd virias pa-
lavras que devem ser executadas repeti-
damente enquanto o WHILE encontrar
um sinal de verdadeiro deixado na pilha
por alguma comparagdo. Se WHILE en-
contrar um sinal de falso, ele interrom-
perd as repetigdes. O exemplo que va-
mos fornecer é uma palavra que pede re-
petidamente niimeros e os soma ao topo
da pilha.

+ SOMATORIA 0
BEGIN . DE-ME UM NUMERO* CR #IN

WHILE REPEAT DROP

Inicialmente, um 0 é colocado no to-
po da pilha. Nimeros sio pedidos, en-
quanto a pessoa que os estd teclando
ndo entrar com um que seja negativo. A
palavra que lé inteiros do teclado e os
coloca na pilha é # IN.

CARACTERES GRAFICOS

A maioria dos computadores possui

certos codigos que, impressos com

e
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CURSO DE FORTH (IV)

&
\\ ] ,
encouve 58] IS Eﬂgj}

6 0 DO EMIT LOOP ;

juusE,
7

ESTICA [I50 176 176 176 176 32|
6 0 DO EMIT LOOP ;

Figura 3

EMIT, produzem simbolos gréficos. E
possivel imprimir seqiiéncias destes sim-
bolos grificos de modo a formar dese-
nhos muito Gteis na confec¢do de jo-
gos. A figura 3 mostra uma das muitas
maneiras de fazer isto. Nesta figura, hd
um esquema indicando como uma pe-
quena minhoca egipcia pode ser dese-
nhada tanto com o corpo encolhido

ﬂuanto com o corpo esticado. Os c6-
igos grificos usados para criar a mi-
nhoca sio de mdquinas compativeis
com o TRS-80. Caso sua mdquina se-
jd da linha Sinclair, consulte o ma-
nual para ver quais simbolos deve usar
a fim de obter efeito semelhante.

Na figura 4 mostramos como movi-
mentar a minhoca pela tela. Nesta lista-
gem, a palavra PAUSA emite uma nota
musical de certa duragdo e tem duas fina-
lidades: produzir som e fazer FORTH per-
der tempo de modo que o movimento da
minhoca n3o seja muito rdpido. Obser-
ve que usamos a palavra NOTE, cuja de-
finicdo foi dada na primeira ligdo. Reuti-
lizar palavras definidas anteriormente é
muito popular entre programadores
FORTH, pois diminui em muito o tem-
po de desenvolvimento de aplicativos.
Aconselho o leitor a manter uma biblio-
teca de palavras reutilizdveis.

Vamos agora discutir a definicdo de
MINHOCA apresentada na figura 4. A
palavra PAGE apaga a tela. A seqiiéncia
“15 EMIT” elimina o cursor de mdqui-
nas como o TRS-80 e o CP 500. Caso
sua mdquina ndo seja uma destas duas,
nfo é preciso incluir ““15 EMIT" na defi-
nigdo. A seqiiéncia “6 I PTC ESTICA”
coloca o cursor na coluna I da linha 6 e,
em seguida, desenha a minhoca esticada.

: ENCOLHE 150 176 171 151 176 32
& 0 DO EMIT LDOP ;
. ESTICA 150 176 176 176 176 32

6 0 DO EMIT LOOP ;
. PAUSA 98 40 NOTE ;
: MINHOCA PAGE 1S EHIT
55 0 DO 6 | PTC ESTICA PAUSA
6 | PTC ENCOLHE PAUSA
LOOP ;

Figura 4

Como I estd variando de 0 a 53, haverd a
ilusdo de movimento.

Gostaria de chamar a atengfio do lei-
tor para o fato de que o Gltimo cardter
do corpo da minhoca é um espago em
branco (codigo 32, no TRS-80). Se este
espago em branco ndo for incluido, a
minhoca deixard um rastro ao se movi-

mentar.

Antonio Eduardo Costa Pereira é formado
em Engenharia Eletrénica pela Escola Politéc-
nica da USP. Fez mestrado em Ciéncia Espa-
cial no Instituto de Pesquisas Espaciais, em §.
J. dos Campos, e doutorado em Engenharia
Elétrica na Cornell University, de Nova lorque.
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internacionalmente
. peniféricos em todo o mundo E aqui o TK 90X 3 sai com mais de
Ianga nD BraS" Para vocé ter uma idéia, existem | 100 programas, enquanto outros eslao
mais de 2 mil programas, 70 em fase final de desenvolvimento para
0 mlcm pessoal liyros, 30 periténicos e-inimerasg Ihe dar mais opcdes para trabalhar,
. TN B 3 aprender ou se divertir que com qualguer
de malor SUCGSSO ‘ B | outro micro.

0 TK 90X tem duas versoes de
A partir de agora a histona dos

memdria {de 16 ou 48 K], imagem de
MICros pessoais val ser contada em duas

alia resolucao grafica com 8 cores,
carregamento rapido de programas
paries: antes e depois do TK 90X
0 TK 90X &, simplesmente, o Gnico

(controlavel pelo proprio monitor), som
micro pessoal lancado no Brasil que

pela TV, letras maidsculas e mindsculas
e ainda uma exclusividade: acentuacao

merece a classificacdo de “software

maching”: um caso raro de micro que

em portugués.
pela sua facilidade de uso, grandes

Faca o seu programa: peca & uma
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A . 2 Y recursos e preco acessivel recebeu a | rewistas de usuérios disponiveis para ele
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